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Gra zręcznościowa nie dla kurczaków 
Ko-ko-konkretnie wypierzona 
grafika speców od animacji 
Rozqdakane poziomy, jajcowne 
bonusy, odlotowe kurki 

laprasza jędnoosobowa organizacja 
Pan Franek Przeciwko Kurakam 
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World War III 
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Od rekruta do generała: 

Jak wygrywać w strategiach 
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dystrybutorowi filmu Braveheart — Waleczne serce za użyczenie fotografii na okładkę 


Dziękujemy firmie Imperial 


OD REDRKCJI 


e 
Drodzy Czytelnicy! 
wracają po roku.To wydanie 
specjalne miesięcznika „który publi- 
kuje testy, poradniki i tajne kody do naj- 
nowszych gier, poświęciliśmy grom strate- 
gicznym czasu rzeczywistego. 


10 lat zyskały wielką popularność: obecnie 
na polskim rynku jest ich aż 38! Wszystkie 
zostały dokładnie przetestowane. 

Do dołączyliśmy dwie peł- 
ne wersje strategii czasu rzeczywistego po 


polsku, zachowując przystępną cenę cza- | 
sopisma. Oprócz nich na dwóch płytach | 


czasu rzeczywistego ...... 48 | 
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/ *Zapowiedzi nadchodzących gier 

j strona 60 
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| rzeczywistego, jakie mają ukazać się jeszcze w tym roku 
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Marcin Przasnyski 
dyrektor wydawniczy 


Jak każdy numer „ jest to 
kompletny przewodnik po gatunku. Stra- 
tegie czasu rzeczywistego przez ostatnie 


zdaniem wersje demonstracyjne. 
Życzymy miłej zabawy! 


Aleksy Uchański 
redaktor naczelny 
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<-StarCraft 
strona 176 

To zdarza się 
pierwszy raz: 
drugie miejsce dla 
gry sprzed pięciu 
lat! StarCraft jest 
wysoko ceniony 
przez miłośników 
gry wsieci 


4*hAge of Mythology «o: 14 
Zwycięzca naszego testu strategii 

czasu rzeczywistego to piękna 

i wciągająca gra zarówno 

— AZ w trybie kampanii, jaki 
W | w rozgrywkach sieciowych 


FE 


=> Warcraft III 
strona 17 

W krainie Azeroth 
wciąż toczy się wojna. 
Trzecia część 
sławetnej sagi gier 
strategicznych nie 
przynosi wstydu 
poprzednikom, choć 
przydałoby się jej 
więcej nowych 
pomysłów 
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% World War III as 

strona 36 = 

Szybki kurs dowodzenia 4% Lords of the Realm II <+ov: 42 
gwarancją 5 Proste sposoby na sprawne zarządzanie 

wygranej w wielkiej średniowiecznym księstwem oraz podbijanie 


wojnie na pustyni i grabienie posiadłości naszych sąsiadów” 
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prezentują najciekawsze strategie czasu 


4 Gracze w mundurach RONA 64 
Przedstawiamy wojskowe gry czasu rzeczywistego, w które 
grają dowódcy podczas ćwiczeń NATO 


umieściliśmy cztery najciekawsze naszym | 
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W Age of Mythology piękne krajobrazy są areną potyczek starożytnych 
wielkich armii wspieranych przez mityczne potwory i bohaterów 


W strategiach czasu rzeczywistego liczą się 
szybkie decyzje i mądre użycie zdolności 
wojsk. Test GIER EXTRA objął 38 gier tego 
typu dostępnych w sklepach. Style walki 
w pierwszej dziesiątce są różne, ale 

© wszystkie gry są wierne tym dwóm zasadom 


leczrzadko. 
IKtualnej sytuagi 
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StarCraft ma pięć lat, ale wciąż jest uważany za jedną z najlepszych 
strategii. Rozgrywka jest szybka — bitwa trwa czasem tylko kilka minut 


grach strategicz- 
nych czasu rze- 
czywistego do- 
wodzimy armią, 
aby pokonać wroga. Cele kolej- 
nych akcji są zwykle narzucane 
przez dowództwo, ale na polu 
bitwy tylko my decydujemy, ja- 
kich środków używamy, by 
osiągnąć sukces. Komenderu- 
jemy oddziałami w bitwach, 
ale też rozbudowujemy nasze 


23):: 


ZeJSĆ” 44 Z: 
Warcrafta Ill krytykowano za wtórność, 
dyskusji i powstających strategii 


bazy, zbieramy surowce do 
produkcji i szkolimy wojska. 
Prowadzimy badania, dzięki 
którym nasza armia jest wypo- 
sażona w lepszy sprzęt, czasem 
zajmujemy się też dyplomacją. 
Jednak to działania militarne 
są najważniejsze podczas gry. 
W projektowaniu strategii 
czasu rzeczywistego najwięk- 
szym wyzwaniem jest sztuczna 
inteligencja, czyli zachowanie 


ale duża liczba poświęconych mu 
świadczy o jego dużej popularności 


żołnierzy. Szczególną rolę od- 
grywa w grze pojedynczej, gdy 
walczymy przeciw komputero- 
wi. Słabo grający komputer ni- 
weczy przyjemność płynącą 
z gry. Jednak sztuczna inteli- 
gencja istotna jest również 
w grze wieloosobowej. Nasze 
oddziały również są obdarzone 
pewną inteligencją potrzebną 
choćby do wybrania najkrót- 
szej lub najbardziej bezpiecz- 
nej drogi do wskazanego przez 
nas celu. Jeśli sztuczna inteli- 
gencja zawodzi, gra staje się 
męczarnią, bo w odróżnieniu 
od prawdziwego wodza nad- 
zorujemy wtedy zachowanie 
każdego żołnierza. 

W strategie czasu rzeczywi- 
stego gramy długo. Niektóre 
kampanie, czyli ciągi misji połą- 
czonych fabułą, są nieliniowe. 
Przechodzimy je kilkakrotnie, 
bawiąc się za każdym razem 
równie dobrze. Mamy też edy- 
tory map i generatory misji. 
Prawie wszystkie współczesne 
gry mają tryb wieloosobowy. 
Dzięki niemu walczymy z inny- 
mi graczami. Liczba trybów gry 
jest jednak dużo mniejsza niż 
w strzelaninach 3D. 

skupiają się 
na klasycznych strategiach cza- 
su rzeczywistego, w których 
budujemy zaplecze, tworzymy 
jednostki i walczymy z wro- 
giem. Dlatego pominęliśmy 
gry taktyczne, w których do- 
wodzimy kilkoma żołnierzami 
(na przykład Commandos) 
i gry z serii Europa Universalis, 
w których nie dowodzimy 
w bitwach, lecz zarządzamy 
państwem w skali strategicz- 
nej. Uwzględniliśmy za to gry 
w stylu Medievala i Shoguna, 
w których gospodarką kieruje- 
my w trybie turowym, ale wiel- 
kie bitwy stanowiące bardzo 
ważną część gry toczymy 
w czasie rzeczywistym. 

Po przetestowaniu dostęp- 
nych w sklepach 38 tytułów za 


Age of Empires II jest jedną z ostatnich strategii czasu rzeczywistego, 


w których w walkę zaangażowane są więcej niż trzy strony 


W grach toczących 

się w mitycznych re- 
aliach, jak Warcraft III, 
Kroniki Czarnego 
Księżyca, Age of Mytho- 
logy czy Warlords: 
Battlecry Il jest magia, 
fantastyczne stwory 
i herosi, którzy walcząc, ' 
zyskują doświadczenie, 
a wraz z nim nowe 
umiejętności. 


Kolejną grupą są 

gry rozgrywające 
się w okresie drugiej 
wojny światowej. 
Należą do nich seria 
Close Combat, Sudden 
Strike i WarComman- 
der. Ten typ gier naj- 
bardziej zbliża się do 
symulacji. Nowe rodza- 
je broni otrzymujemy 
wtedy, gdy w rzeczywi- 
stości się pojawiły. 
najlepszą grę uznaliśmy Age of 
Mythology. Ma co prawda tylko 
jedną kampanię, ale za to zna- 
komitą i długą. Do tego zróżni- 
cowane trzy strony konfliktu, 
sporo jednostek do wyboru 
i zrównoważony tryb gry wie- 
loosobowej. Trójwymiarowa 
grafika jest piękna, jednak gra 
nie ma wysokich wymagań 
sprzętowych. Wadami są wyso- 
ka cena i brak polskiej wersji 
językowej. Nie zmieniają one 
jednak wysokiej oceny gry. 

Drugą pozycję zajął Star- 

Craft wydany z rozszerzeniem 
Brood War. Grafika jest już prze- 
starzała, ale to nadal jedna 
z najlepiej wyważonych gier 
wieloosobowych.W StarCrafcie 
od lat konkurują zawodnicy na 
World CyberGames, czyli nie- 
oficjalnych igrzyskach olimpij- 
skich w grach komputerowych, 
które są rozgrywane w Korei. 
To w tej właśnie konkurencji 


reprezentant Polski zdobył je- 
dyny jak dotąd w tej imprezie 
medal dla naszego kraju. 

Na trzecim miejscu znalazł 
się Warcraft Ill. To kolejna gra 
o przemyślanej, wciągającej 
i długiej kampanii oraz zrów- 
noważonych armiach w grze 
wieloosobowej. Choć w kam- 
panii występuje pięć ras, w try- 
bie dla wielu graczy pozostają 
tylko cztery. Wedle autorów 
piąta rasa, demony, byłaby albo 
przesadnie silna w porównaniu 
z innymi, albo karykaturalnie 
słaba w stosunku do tego, cze- 
go dowiadujemy się o niej 
w trakcie kampanii. 

Zwycięzcą w kategorii Ce- 
na/jakość jest Conflict Zone. 
Przeciętna gra z kilkoma nowy- 
mi pomysłami wyróżniła się 
szokująco niską ceną — zaled- 
wie 9,90 złotych! Kosztuje 
mniej niż bilet do kina, a wy- 
starcza na znacznie dłużej. © 


Conflict Zone to pierwsza komputerowa wojna, na którą wpływają 
media. Udała się lepiej niż ta w Wietnamie, a przy tym jest dużo tańsza 


Gry opowiadające 

o przeszłości, takie 
jak Medieval: Total War, 
Kozacy: Europejskie 
boje, Twierdza i Three 
Kingdoms zbliżają się 
do wiernych symulacji 
realiów historycznych, 
ale w nich również 
bardzo często ważną 
rolę odgrywają 
bohaterowie. 


Walki przyszłości 
przedstawiają takie 
gry, jak Homeworld, 
StarCraft i Hegemonia. 
Toczymy walki 
w kosmosie lub na 
innych planetach. 
W bitwach często biorą 
udział roboty, 
a podczas kolejnych 
misji opracowujemy 
futurystyczne 
wynalazki. 


Czasami nie szkolimy żołnierzy w bazie — spadają nam z nieba 


zęsto używane określenie RTS to właśnie strategia czasu rzeczy: 

wistego (od angielskiego Real Time Strategy). W tych grach do- 
wodzimy różnymi typami jednostek i łączymy je w oddziały, aby ła- 
twiej wydawać rozkazy, wskazujemy cele ataku, szyki, jakie mają 
utrzymywać, miejsca, do których mają dojść. O sukcesie decyduje 
taki dobór jednostek, by dopełniały się zdolności tworzących je żoł- | 
nierzy. W dobrych grach każda strona konfliktu ma inne jednostki. 
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NESTY DLER 


Strategie czasu rzeczywistego rządzą się własnymi 
prawami. Dlatego GRY EXTRA posługują się 

w swoich testach kryteriami charakterystycznymi 
dla tego gatunku. Dzięki temu nasze oceny są 
obiektywne i sprawiedliwe 


omputer ŚWIAT GRY 
K EXTRA to specjalne wy- 

danie miesięcznika Kom- 
puter ŚWIAT GRY. Ten numer 
poświęciliśmy strategiom cza- 
su rzeczywistego. Oto reguły, 
według których działa nasze 
czasopismo. 
© GRY EXTRA to czasopi- 
smo z dwiema płytami CD 
i dwiema pełnymi wersjami 
gier po polsku za 14,80 złotych. 
© Niektóre czasopisma opisują 
gry, których nie ma w sklepach: 
wersje angielskie zamiast pol- 
skich, testowe wersje beta, 
a nawet dema. Tak nie wolno! 
W naszym teście oceniamy wy- 
łącznie ostateczne wersje gier 
dostępne w polskich sklepach. 
© Wyniki testów przedstawia- 
my w wielkiej tabeli, układając 
gry od najlepszej do najgor- 
szej według oceny jakości. 
Oceniamy też stosunek ceny 
gry do jej jakości, biorąc pod 
uwagę cenę detaliczną suge- 
rowaną przez wydawcę. 


© Nasze testy mają przejrzystą 
konstrukcję. Używamy ocen 
szkolnych od 1 (niedostatecz- 
na) do 6 (celująca). Oto ele- 
menty naszej tabeli testowej 
strategii czasu rzeczywistego: 
FE To kwestia gustu, że lubimy 
właśnie tę grę, gdy wokół jest 
tyle podobnych. Decyduje 
o tym grywalność — subiek- 
tywnie oceniana przyjemność 
z gry. Ta cecha ma w GRACH 
EXTRA najwyższą wagę. Oce- 
niamy osobno grywalność 
w grze dla jednego gracza 
i w trybie wieloosobowym, 
który jest dostępny we wszyst- 
kich współczesnych strate- 
giach czasu rzeczywistego. 

© Pomoc techniczna. Spraw- 
dzamy, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę. 

I Duża liczba stron konfliktu 
oznacza, że gra jest ciekawsza 
i bardziej zróżnicowana. Możli- 
wość walki różnymi stronnic- 
twami utrzymuje nas na dłużej 
przy grze. Im więcej mamy 


Ocena wymagań sprzętowych 
= poniżej P 133 MHz, 16 MB RAM 


celująca 


stron konfliktu, tym lepsza wy- 
stawiona przez nas ocena. 

F Czas rozgrywki kampanii to 
podstawowa informacja dla 
tych, którzy w strategie czasu 
rzeczywistego grają tylko sa- 
motnie. Dłuższe kampanie są 
oczywiście wyżej punktowane. 
FE Zabawę przedłuża nam ge- 
nerator lub edytor scenariu- 
szy. Najlepsze strategie czasu 
rzeczywistego mają obydwie 
opcje. Dzięki nim gramy dłużej 
po skończeniu kampanii. 

FE Oceniając tryby rozgrywki 
w grze wieloosobowej, bierze- 
my pod uwagę ich liczbę oraz 
jakość. Czasem jeden tryb wy- 
starcza do świetnej zabawy, 
najwięcej satysfakcji mamy 
jednak, gdy trybów jest kilka. 
FB Wyważenie rozgrywki pod- 
czas gry wieloosobowej jest 
bardzo istotne. Źle wyważone 
strony konfliktu sprawiają, że 
niektórymi ze stronnictw nie 
ma sensu grać w sieci. 

FB Język gry. W strategiach 
czasu rzeczywistego otrzymu- 
jemy wiele komunikatów i roz- 
kazów podczas wykonywania 
misji. Jeśli ich nie rozumiemy, 
nie wiemy, jak grać. 

EB Sterowanie. Najwyżej oce- 
niamy prostą, intuicyjną obsłu- 
gę wszystkich opcji. 


F Liczba opcji konfiguracyj- 
nych. GRY EXTRA doceniają 
możliwość technicznego do- 
stosowania gry do własnego 
komputera oraz ustawienia po- 
ziomu trudności stosownego 
do swoich umiejętności. Im 
więcej opcji, tym lepsza ocena. 
FI Wymagania sprzętowe. Do- 
brze jest, gdy gra działa płyn- 
nie również na wolniejszych 
pecetach. Kryteria oceny wy- 
magań sprzętowych przedsta- 
wiamy w tabelce na tej stronie. 
FB Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, animacje, 
rozdzielczość i estetykę. Zwra- 
camy uwagę, czy grafika nie 
przeszkadza w dowodzeniu. 

P Dźwięki muzyka. Oceniamy 
efekty dźwiękowe oraz muzy- 
kę zarówno pod kątem tech- 
nicznym, jak i artystycznym. 

F Ponadto punktujemy insta- 
lację, zapis stanu gry, podręcz- 
nik i współpracę z akcelerato- 
rami graficznymi. 

F Punkty dodatnie/ujemne. 
Za cechy nie ujęte w tabeli 
przyznajemy punkty premiują- 
ce lub karzące grę. 

© Współczynnik cena/jakość. 
Parametr ten mówi nam 
wprost, co dostajemy za nasze 
pieniądze. Kryteria podajemy 
w tabelce na tej stronie. 


© W pobliżu tytułu gry małymi 
literkami podajemy jego tłu- 
maczenie na język polski oraz 
wymowę oryginalnego tytułu 
gry w odpowiednim języku. 

© W dziale Zapowiedzi pre- 
zentujemy najciekawsze stra- 
tegie czasu rzeczywistego wy- 
brane spośród tych, które mają 
ukazać się w najbliższej lub 
nieco bardziej odległej przy- 
szłości. 

© Na dwóch płytach CD znaj- 
dują się pełne wersje strategii 
czasu rzeczywistego po polsku: 
World War Ill: Black Gold oraz 
Lords of the Realm II. Na pły- 
tach znajdują się także wersje 
demonstracyjne czterech in- 
nych strategii czasu rzeczywi- 
stego wybrane przez zespół 
GIER EXTRA. Programy ła- 
two się instaluje dzięki przej- 
rzystemu menu, do uruchó- 
mienia którego potrzebny jest 
tylko komputer z systemem 
Windows 95/98/2000/Me/XP. 
© Poradniki do obydwu peł- 
nych wersji gier z naszych płyt 
CD umieściliśmy w dziale Ścią- 
gawki. 

© Pytania? Problemy? Czeka- 
my na telefony pod numerem 
(0 prefiks 22) 608 41 13 od po- 
niedziałku do piątku w godzi- 
nach od 12 do 17. m 


© Szczegółowe wyniki testów. Oto nasze 
kryteria: pomoc techniczna, instalacja, 


bardzo dobra =p do P 166 MHz, 16 MB RAM 


mierna =) do PM 450 MHz, 128 MB RAM 
niedostateczna sj ponad Pill 450 Miz, 128 MB RAM 


Tu przedstawiamy fabułę gry 
oraz przebieg rozgrywki 


TECHNIKALIA 


Tu oceniamy dźwięk, grafikę, 
obsługę i problemy techniczne 


Tu oceniamy jakość polskiej 
wersji opisywanej gry 

Oto wyrok z uzasadnieniem. 
Wyliczamy plusy i minusy gry 


iakość Producent 
Skala ocen cena/jakość de 


celująca = 
bardzo dobra =p 


poniżej 12 


od 12 do 15,99 
Ocena cena/jakość 


Wymagania sprzętowe! 


mierna = od 24 do 26,99 


Ocena jakości: 


niedostateczna =p 
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27 i więcej 


© Najważniejsze informacje powtarzamy 
w małej tabelce umieszczonej przy opisie gry 
© Ostateczny wynik testu: ocena jakości gry 


zabawa dla jednego i wielu graczy, obsługa 
i jakość gry. Wpływ elementów na końcową 
ocenę wyrażony jest w procentach 


A 


Oto ostrzeżenie 
przed grami 
zawierającymi 


7 c © Homeworld 


wiekowa dla 
danej gry 


Ó© Miejsce w rankingu zależy od oceny jakości gry. 
Cena nie ma na nie wpływu, ale przyznajemy też 
wyróżnienie za najlepszy współczynnik cena/jakość 


Od 7 kwietnia w sprzedaży 
po raz pierwszy w Polsce 


specjalne wydanie popularnonaukowe Newsweeka 


M ROZMAITOŚCI 
<= 
EATYBITTET: DZĘCTUM ookRYLI EDZA OTWORZYŁA NOWĄ ERĘ W NAUCE 


Wydanie specjalne 
/ 


zabawa 
w bogów 


wymarłych 
zwierząt 


+ 


DOSKONAŁY. 


teorii 


Producent zza j 
dawca w Polsce CD Projekt j | ABN. Promise 
Wersja językowa | | angielska polska | | | angielska | | angielska 
Przemoc | |_nie ma j | | | niema | | | niema nie ma 
| || | | 
Serwis telefoniczny 2,0% (0 prefiks 22) 6549064 | 3 (0 prefiks 22)5196919| 3 | | (0prefiks22)5196919| 3 | | (Oprefiks22)6549064 | 3 | | (0prefiks34)8118729| 3 (0 prefiks 22) 6517324 | 3 
| Serwis online 1,0% www.promise.com.pl_ | 3 | | wwwicdprojekt.info 4 | | wwwcdprojektinfo | 4 www.promise.com.pl_ | 3 | | www.play-it.pl 4 www.lem.com.pl 4 
Instalacja programu 20% | bezproblemowa 5 | | bezproblemowa EB bezproblemowa [ED bezproblemowa 5 bezproblemowa 
jest (1,5 GB) 6 | | brak(160 MB) 1 | | brak(630 MB) J 1 | | jest (200 MB) 6 
jest 6 brak 1 | | brak | 1 | | jest 6 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | bezproblemowe (0 MB) | 6 bezproblemowe (0 MB) | 6 | | bezproblemowe (0MB) | 6 | | bezproblemowe (0MB)| 6 | | 
Grywalność 50,0% | | celująca 6 celująca 6 celująca | 6 | | bardzo dobra 5 bardzo dobra 5 
Liczba stron konfliktu 4,0% | | 3-4 3 | | 34 3 3-4 | 3 | | powyżej8 6 | |2 2 
Czas rozgrywki w kampanii 30% | | długi 4 bardzo długi 5 | | długi 4 | | długi | 4 | | długi ż 
Generator lub edytor scenariuszy 3,0% | | sąoba 6 jest tylko jeden | 3 | | jesttylkojeden | 3 | | sąoba 6 | | brak 1 
| | | | 
Grywalność 50,0% | | celująca | 6 | | celująca | 6 | | celująca | 6 | | celująca 6 | | bardzo dobra | 5 
Tryby rozgrywki 5,0% | | celujące 6 celujące [6] | dostateczne | 3 celujące 6 | | dobre | 4 
wyważenie rozgrywki | 50% | | celujące 6 reg dobre 5 | | bardzo dobre | 5 | | celujące 6 | | celujące 6 | 
Język gry [3,0% | | angielski 1 | |angielski || [1 polski 6 | | angielski 1) | polski 6 
Sterowanie 5,0% | | celujące 6 bardzo dobre 5 celujące | 6 | | celujące 6 | | bardzo dobre 5 dobre 
duża 4 średnia 3 bardzo duża 1 5 | | średnia 3 | | ogromna 6 średnia 
jw każdym miejscu 6 w każdym miejscu 6 wkażdym miejscu _ | 6 | | wkażdym miejscu 6 | | wkażdymmiejscu 6 
celują 6 bardzo dobry 5 | | dobry 4 bardzo dobry 5 dostateczni 3 
polski 6 polski 6 | | polski 6 polski | 6 | | polski 6 
| | | | | | | 
PII1450 MHz, 128 MBRAM| 2 6 PI1400 MHz, 128 MBRAM| 2 P 166 MHz,32 MBRAM | 5 | 
Jakość grafiki 6,0% celująca 6 bardzo dobra J 5 | | dobra 4 dostateczna 3 
[bikiman = "——— 1 AI bardzo dobra 5 bardzo dobra 5 | | bardzo dobra 5 bardzo dobra 5 
Współpraca z akceleratorami graficznymi 1,0% jest 6 | jest 6 | | brak ef jest jest 6 
Liczba graczy przy jednym komputerze/w sieci = jeden/12 | jeden/12 jeden/8 | jeden/8 
Ocena częściowa ie dla jednego gracza 100,0% | | bardzo dobra | 5,23 bardzo dobra 5,16 | | bardzo dobra | bardzo dobra 
Ocena częściowa trybu dla wielu graczy 100,0% | | bardzo dobra | 541 bardzo dobra 5,23 bardzo dobra 
| Punkty dodatnie/ujemne j | ) znakomity tutorial 
| bardzo dobra 5,30 bardzo dobra 5 bardzo dobra 
celująca 59 dobra 19,08 | celująca | 8 | 
CENA DYSTRYBUTORA 169,58zł | 99zł | 179zł] | 169zł 
CENA ATRAKCYJNA 45 zł, Play, (22) 8325430 84 zł, Play, (22) 8325430. 155 zł, Tomsoft, (22) 6369024 39,99 zł, MiG.pl, (33) 8118729 
Sposób wyliczenia parametru Cena/jakość E 92ł/5 =dobra 1792 /513=3487= niedostateczna | | 492ł/4,99=982=celująca | 


18. MIEJSCE 
js 


Nazwa gry WAGA a at Il „AE 
aemimont Games 


Producent Blizzard GSC Game Worki 


udies Group H 
Wydawca w Polsce CD Projekt Cenega Poland APN. Promise | | Cenega Poland 
Wersja językowa | | | angielska | polska angielska j | polska 
| Przemoc nie ma | | Let nie ma jest | | | niema 
ga | | | | 
Serwis telefoniczn 2,0% (0 prefiks 22) 5196919 | 3 (0 prefiks 22) 8685269 | 3 (0 prefiks 22) 5196919 | 3 (0 prefiks 22) 6549064 | 3 | | (0prefiks22)8685269 | 3 (0 prefiks 22) 5196919 | 3 
Serwis online 1,0% www.cdprojektinfo | 4 www.cenega.pl 4 www.cdprojekt.info 4 www.promise.com.pl EB www.cenega.pl_ 14 www.cdprojekt.info. 4 
| j | | 
Instalacja programu bezproblemowa bezproblemowa |_5 | | bezproblemowa 5 bezproblemowa [5 | | bezproblemowa [5 
brak (42 MB) jest (379 MB) 6 | | jest (845 MB) 6 | | jest(50MB) 6 | | brak (735 MB) 1 jest (240 MB) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku ESEREGMAS EE] jest 6 | | jest | 6 | | jest | 6 jest 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1,0% bezproblemowe (0 MB) 61 problematyczne (>0MB)_1 bezproblemowe (>0MB) | 3 | | bezproblemowe (0MB)| 6 | | bezproblemowe (>0MB) | 3 bezproblemowe (>0 MB) 
| | | | | | | | | 
Grywalność 50,0% | | dobra 4 dobra 4 | | dobra 4 dobra J 4 | | bardzo dobra 5 dobra 4 
Liczba stron konfliktu 40% | |2 2 powyżej 8 6 powyżej 8 6 | |2 RR |.2 2 3-4 3 
Czas rozgrywki w kampanii 3,0% bardzo długi 5 bardzo długi 5 bardzo długi 5 bardzo długi 5 | | długi | 4 | | bardzo długi 5 
Generator lub edytor scenariuszy 3,0% | | jesttylko jeden 5) jest tylko jeden 3 jest tylko jeden 3 | | brak 1 | | jesttylko jeden 3 | | jesttylko jeden 3 
| | || | | | | | | 
Grywalność 50,0% dobra 4 bardzo dobra o) dobra 4 bardzo dobra 5 | | dobra 
Tryby rozgrywki 5,0% dobre J 4 | | bardzo dobre 5 dobre 4 dobre | 4] | dostateczne 3 
Wyważenie rozgrywki 5,0% celujące EE bardzo dobre 8 dobre 4 | | celujące | 6 dobre bardzo dobre 
| | j | | 
Język gry 3,0% angielski 1 polski 6 | | polski 6 angielski 1 
Sterowanie 5,0% celujące 6 dostateczne 3 | | bardzo dobre 5 | | dobre 4 dostateczne 
Liczba opcji konfiguracyjnych | 30% | | średnia 3 bardzo duża 5 | | bardzo duża 5 bardzo duża 5 średnia 
Zapis stanu gr 1,0% w każdym miejscu 6 | | wkażdymmiejscu | 6 wkażdym miejscu _ | 6 kow niektórych miejscach| 3. | w każdym miejscu 
Podręcznik użytkownika, 2,0% dostateczny 3 dobry 4 dobry 4 dobry 4 dobry 
Język podręcznika 1,0% polski 6 polski 6 || polski 6 polski 6 polski 6 | 
| | | | | j | | 
Minimalne. wymagania sprzętowe | 60% | | 133 MHz,16MBRAM | 6 PII 250 MHz, 64 MB RAM J | P133MHz,32 MBRAM PII1400 MHz, 64 MB RAM Pli 233 MHz, 64 MB RAM|_3 
Jakość grafiki 6,0%. mierna 2 dostateczna dostateczna dobra 4 bardzo dobra 5 
Dźwięk i muzyka 5,0% mierna E2: dobra dobra dostateczna 3 5 
Współpraca z akceleratorami graficznymi 1,0% | | brak 1 jest jest brak 11] | bak ; 1 
Liczba > przy jednym komputerze/w sieci - jeden/8 ESEE | jeden/6 | jeden/8 Ga [_jeden/8 
Ocena częściowa trybu dla jednego gracza |100,0% | | dobra 3,78 | dobra [dobra 4,22 | | dobra 
Ocena częściowa trybu dla wielu gra 100,0% | dobra 3,96 | | bardzo dobra dobra | dobra 3,78 dobra 
Punkty dodatnie/ujemne j | dodatek Beyond Dark Portal| 0,5 | | | 
| | dobra 4,35 | | dobra 432 | | dobra 4,14 JO 412 | | dobra 4,04 | | dobra 3,99 
|njadoć  — | |EUTWKCJ am ua za prtrrowwgoj pom | EZ | 
CENA DYSTRYBUTORA | 2990zł 99zł 49,90 zł 99zł| | 99,90 zł 29,99zł 
CENA ATRAKCYJNA | | 27zł,Play, (22) 8325430 | 85zł, Sirius.pl, (33) 8732559 3990 zł Wirtualny.com, (22) 5196969 | 84,99 zł, Timsoft (94) 3461156 | | 2690zł Wirtualny.com, (22) 5196969 
| Sposób wyliczenia parametru Cena/jakość | | 29902ł/435=6,87=celująca 99zł /4,32 = 22,93 = dostateczna 4990zł/4,14=12,06= bardzo dobra| | 99zł/4,12= 24,05 =mierna | 99,90 zł /4,04 =24,70= mierna 29,99zł /3,99=7,52= aluqa | 


| ona RA ACC MY kKJW "a RAE ALLE |j AB |MESEJ bije RZA Eo 


EYE 


| | jgital Reality | | Ensemble Studios |. Microsoft / Relic Entertainment j | EAGames | | 
| Cenega pond | | LEM | | APN. Promise | | | ABN.Promise | [Greg Cenega Poland | Play itl | | [Gnega Poland 
T ji = me -- irer ET p — 
polska ] | | polska | angielska | | | angielska polska | j | angielska J | | polska | 
| jest | 5 | niema | |_nie ma | si | nie ma ES | [jest |_| [niema | 
| || || || | | | | | | 
| (0prefks22)8685269 | 3 | | (Opreńks22)ós17324 | 3 | | (0prefks22)6549064 3 | | Oprefks22)6549064 | 3 | | (Oprefisz)góBsz69 | 3 | | (0prefks34)8118729 3 | | (0prefiks22)8685269 | 3 
| wwwecenega.pl | 4 | | wwwlemcom.pl | 4 | | wwwpromisecompl _ | 3 | | ww.promisecompl _ | 3 | | wwwcenega,pl | 4 | | www.play-it.pl | 4 | | wwwcenega.pl TE 
| | | | | | | | | | | | 
I | | | | | i j | ji 
| bezproblemowa l 5 | | ezproblemowa |iaż | | bezproblemowa IGE | bezproblemowa JEŻ | | bezproblemowa | 5 | | bezproblemowa | s] bezproblemowa 5 
| jest (590 MB) | 6 | | jest(830MB) | 6 | | jest (235 MB) 1 6 | | jest (1 GB) | 6 | jest (1,55 GB) | 6 | | jest (612 MB) | 6 jest (447 MB) 6 | 
| brak | 1] [jest 16 | | jest | 6 | [jest | 6 | | jest 6 | | jest 6 | | brak IE] 
bezproblemowe (>0MB) | _3_| | bezproblemowe (OMB) 6 | | bezproblemowe (OMB) Gl | bezproblemowe (0 MB) | 6 | | bezproblemowe(>0MB) | 3 | | bezproblemowe(0MB) | 6 | | bezproblemowe (OMB) | 6 | 
| | | | | | | | | | | 
| bardzo dobra | 5 | | bardzo dobra | 5 | | bardzo dobra DEM bro db | | | dobra l 4 | | dobra |E2 | | bardzo dobra 5 
| powyżej8 6 || |1 | | powyżej8 GA [1 IS | 34 EB 12 BB 1 
| - | J - | | : | u | BZ | = 
bardzo długi J 5 | | bardzo długi J 5 | | bardzodługi 1 5] | bardzo długi | 5 | | krótki | 2 | | lata 6 | | długi 4 | 
| jest tylko jeden [3 | |_brak | 1 | | sąoba | 6 | | jesttylko jeden EEE | jest tylko jeden | 3 | | jesttylkojeden 3 brak is 
|_celująca | 6 | | bardzo dobra | GE [bardzo dobra (GE | bardzo dobra | 5 || celująca | 6 | | bardzo dobra | 5_ | | bardzo dobra [ESE] 
| bardzo dobre |5 | [dobre 14 | |_ dobre | 4 | | mierne | 2 | | dostateczne J 3 | | dobre J 4 | | brek Jl] 
bardzo dobre | 5 | | dobre | 4 || eluąe | 6 | | elujące | 6 | | eelujące | 6 | | celujące | 6 | | dobre [4 | 
| | | | | | | B | 
r emannnnnnn 1: mosh -- NEK | a". T | FAR BRO FS YEGO AWTWNAGRRWAWAA 0 | | ERO NNG 3 |FSSETWRSNJZEG NE N AN | 
| polski | |-polski 6 | | angielski 1 | | angielski 1) | polski | 6 | | angielski El | polski 6 | 
| dostateczne | 3 | | celujące | 6 | | bardzodobre | 5] [bardzo dobre | 54 | dobre | 4 | | bardzodobre 5 | | bardzo dobre JES] 
średnia | 3 | | bardzo duża | 5_| [Srednia 13] [duża 1 4) | duża | 4 | | ogromna | 6 | | średnia EE] 
w każdym miejscu 1.6 | | wkażdym miejscu | 6 | | wkażdym miejscu | 6 | | wkażdymmiejscu | 6 | | wkażdym miejscu | 6.) | tylkowniektórych miejscach | 3 | | wkaźdym miejscu |ECZ| 
dobry | | | dobry | 4 | | bardzo dobry, ES | | dobry JE | dol ry | 4 | bardzo dobry A dobry | ES) 
| FRA 16 | | polski | 6 | | polski | 6 | | polski | 6 | | poki | 6 | | polski 16 | | polski 6 | 
| | || || | || 
1 | FOBNNI=TEMRRAM Tra] f h | i | | STMTTYWYTTEKCYTYCIYTYIEA = 
| [pla33 MHz, 32 MB RAM 4 | | PII600MHz,192MBRAM | 1 | | P90MHz,16MBRAM | 6 | |PII500MHz,I28MBRAM | 1 | | , 1 | | P.200MHz,32 MBRAM 4 Plli500 MHz, 128 MBRAM | 1 
| dostateczna | 3 | | eelująa 6 | | dostateczna 1 3 | | dobra 14 | |elij 6 | | dostateczna 3 | | bardzo dobra |5= 4 
| bardzo dobra | 5 | | celująca EG) | dobra 4_| | celująca 16 | |e 6 | | bardzo dobra 5 | | dobra | 4 | 
| jest | 6 | | jest 16 | | brak 11] [jest 1 6 | | jes | 6 | | brak l1r | | jest | 6 | 
| jeden/8 I | [ jeden/8 | | jeden/8 | | jeden/6 EE] Leie | | | jeden/2 | | jeden/8 jE=| 
|. bardzo dobra | 459 | | bardzo dobra 4,65 | | bardzo dobra 4,74 | | dobra |4,26 | | dobra 4,04 | | dobra |3,92 | | dobra | 4,35 
| bardzo dobra | 5/1 | | bardzo dobra 4,83 | | bardzo dobra 4,67 dobra 4,47 bardzo dobra 5,22 | | bardzo dobra | 4,57 | | dobra [441 | 
| | | innowacyjny pomysł +2 | || || j | | 
bardzo dobra 4,80 bardzo dobra 4,72 bardzo dobra 411 bardzo dobra 4,54 bardzo dobra 451 | dobra 4,38 | | dobra 437 _| 
| dostateczna TYTEJĄ| bardzo dobra 141 |] cjąa 7A1 | | wiedosa 9,53. 
99zł] | 69zł | | | 159zł] | 159503 | 352 | | 129zł | 
74,90 zł,Wirtualny.com, (22)5196969 | | 62 zł Play, (22) 8325430 R | | ENEI Timsoft, (94) 3461156 | 32zł, Play, (22) 8325430 | | r5:zł Tomsoft, (22) 6369024 | 
921/480= 20,61 = dostateczna | | 64/472=1451 = bardzo dobra | j=| KZIEE 34,99 = niedostateczna | | | 352ł/438= 9 = celująca J | 12921/437= 2953= niedostateczna | 


MIEJSCE 


L 13990zł/4,51=31,01 = niedostateczna | 


Black Cactus | | | CDV Entertainment i | eractive_ | | | | Top 
CD Projekt | J | Cenega Poland | Play itt || | | | Cenega Poland JEJ |_ TopWare Interactive | 
| polska | || polska polska || | angielska j | | angielska EG] | polska | 
| jest | | | niema | fm j [jest | | | niema | | nie ma 
| | || || || || | 
|.(0 prefiks22)5196919 | 3 | | (0 preńk 22)868 5265 CE | | (Oprefks34]8118729 | | | (0prefiks22)8685269 [3 | | (Oprefiks22)8685269 3 | | (0prefiks22)6517324 3 (0refiks33)8130312 | 3 
| wwwcdprojektinfo | 4 | | wwwcenega.pl J 4 | | wwwplay-it.pl | | | wwwcenega.pl | 4 | | www.cenega.pl | 4 | | wwwiem.com.pl 4 www.topware.pl JOB 
| j | | | | | 
nodknwa 5] | bezproblemowa ES] | bezproblemowa |] 5 | | bezproblemowa | 5 | | bezproblemowa JE, bezproblemowa 5 bezproblemowa [EE 
| brak (614 MB) | 1 | | jest (108 MB) | 6 1 | | brak (620 MB) |) | | jest (80 MB) J 6 4 | brak(400 MB) 1 brak (521 MB) E| | jest (1009 MB) J 6 | 
brak JI 1] (jest | 6 | [brak | 1 | (jest 1 6 | [I jest | 6 brak 1 | | jest 16] 
| bezproblemowe (>1MB) | 3 | | bezproblemowe(>0MB) | 3 | | bezproblemowe(0MB) | 6 | | problematycne(>0MB) IGE | bezproblemowe (>0MB) | 3 bezproblemowe (>0MB) | 3 | | bezproblemowe(>0MB) | 3 | 
| | j | | | | | | 
| dobra J 4 | | dobra | 4 | | bardzo dobra 1 5 | | dobra |F) | dobra | 4 | | dobra | 4 | | dostateczna BEI 
1 JEGii J 3-4 ES || |! EB l 2 1 134 SJ |2 |IEEŻ | 3-4 jE3 
długi J 4 | | długi | 4 | | długi 1 4 | [ długi | 4 | | długi 14 | | dugi 14 | | długi 14] 
| brak TT J | brak | 1 | | jesttylko jeden IESPETE 16 | | brk [1 | [ jesttykojeden [3 | | jesttylko jeden EE] 
| | | | || ok AE 
| dobra 14 | | dobra 14 | [I dostateczna 13 | | dostateczna | 3 | | dobra | 4 | | dostateczna 3 | | dobra | 4 
| mieme | 2 | | brak J 1] | dobre 1 4 | | dobre | 4 | | bardzodobre | 5 | | mieme | 2 | | bardzodobre | 5 
dobre J 4 | | dobre 1 4 | | dobre | 4 | | dobre 1 4 | | bardzo dobre | 5] | mieme | 2 | | dobre | 4 
| | | | | | | | | | | 

|. polski 16] | polski j 6 | | polski | 6 | | angielski | 1 | | angielski LA) | poki 1.6 | | polski 6 
| dobre Jej | dostateczne ESET | dostateczne | 3 | | dobre 4 | | dostateczne | 3 | | bardzo dobre 60 | bardzo dobre SSE] 
duża | 4 | | średnia 1 3] | średnia | 3 | | średnia | 3 | | duża JA | średnia 3 | | duża [EŻ=I 
w każdym miejscu | 6 | | wkaźdym miejscu 6 | | wkażdym miejscu | 6 | [ wkażdymmiejscu 6_| | wkażdymmiejsu | 6 | |_ w każdym miejscu | 6 | | wkaźdymmiejscu |6 | 
| dobry [4 | | dobry 14 [dobry | 4 | | dobry | 4 | | bardzodob | 5] | bardzo dobry ESEJ | dobry 4 | 
| polski | 6 | [| polski j 65] LD | 6 | | polski 16 | | polski L6] p j 6 | | polski HEGEJ 
| 1.3 | | | | s 
|PII266MHz,32MBRAM | 4 i | P.I233 MHz,32 MB RAM 4 [pl 300 MHz, 64 MB RAM | JIE| | P200 Młz32MBRAM _ | 4 | | P.200Mtiz,32 MBRAM 3 | P.I1250 MHz,32 MB RAM 4 | PIL450MHz,128MBRAM | 2 | 
| dobra [4 | | dobra 14 | | dostateczna BER | dostateana _ ,,, | 3 | | doba | 4 | | dobra 4 | | dobra 4 
| dobra J 4 4 [| dobra ERA] [dobra 4 | | | dobra 4 dostateczna 13 | | doba 4] [dobra 4 | 
[ jest [6 | | brk |1] | brak LT | [bak 1 kz | 6| [et [6] [jet [6] 
| jeden/8 |) | jeden/12 | | | jeden/8 | | | jeden/8 | | | jeden/a | | jeden/8 | | | jeden8 JG] 
dobra 3,87 | | dobra 13,89 | | dobra 421 | | dobra [3,80 | | dobra 13,68 | | dobra 401 | | dobra | 3,50 | 
| dobra | 3,98 | | dobra 3,87 | | dostateczna [3,36 | | dostateczna [3,32 | | dobra |391 | | dostateczna 1382 j | dobra [412 
| OB BO [| [Dodaekfieom [+42] BN | AA | 
| dobra 391 | | dobra 3,88 | | dobra 3,87 | | dobra 3,81 | | dobra 3,78 | | dobra 3,77 | | dobra 3,5 | 
bardzo dobra WSA | dostateczna 20,35 | KIE: | 6,00. | | dostateczna 21,08 | 

CE | 99zł | | 99zł] | 492ł| | 990zł) | 79zł 


| 79zł MIG, (33) 8118729 


| 2ł/3,87 = 25,58 = mierna 


|_69,99 zł, Timsoft, (94) 3461156 | 
26,00 


| 992ł/3,81 mierna 


| 9, = = eljqa | 


0A/31I= 262 


awa GETZ | 
| [375=2108= dostateczna | 


ówst) 


| Producent | | | Eugen Systems | | Electronic Arts | Phantagram 
Wydawca w Polsce | | Manta | [ Play it | || CenegaPoland | j | CDProjekt Cenega Poland 
Wersja językowa angielska | | polska El angielska | polska angielska 
| Przemoc Ej nie ma | | | niema | | | niema | | nie ma jest 
| | | | | | | | | | 
Serwis telefoniczny 20% | (0 prefiks 22) 3323450 | 3 (0 prefiks 34) 811 87 29 (0 prefiks 34)8118729| 3 | | (0prefiks22)8685269 | 3 (0 prefiks 22) 519 69 18] 3 | ( prefiks 22) 868 5269 | 3 
Serwis online 1,0% | www.manta.com.pl 3 | www.play-it.pl | www.play-it.pl 4 | | www.cenega.pl - | www.cdprojekt.info _ | 4 | www.cenega.pl 4 
Instalacja programu 2,0% bezproblemowa 5 | | bezproblemowa | j | bezproblemowa ES|| | bezproblemowa 5 bezproblemowa 5 bezproblemowa 5|| 
«|. Ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | brak (800 MB) 1 jest (520 MB) 6 | jest (593 MB) 6 | | jest (108 MB) 6 brak (1,1 GB) 1 | | jest(584 MB) 6 | | 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0,5% | | brak | 1 | | brak 1 brak 1 | | jest 6 brak 1 | | brak EJ | 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1,0% | | bezproblemowe (0MB)| 6 | | bezproblemowe (0MB) | 6 bezproblemowe (0 MB) | 6 | | bezproblemowe (>0MB)|_3 bezproblemowe (0 MB) | 6 bezproblemowe (0 MB) | 6 | | 
| j | | | | | | | | 
Grywalność 50,0% | | dobra 4 dostateczna dobra | 4 | | dostateczna 3 | | dobra [4 | | dostateczna 3 
Liczba stron konfliktu 4,0% | | 34 3 3-4 a 34 13] [34 8 2 [EE 3-4 3 
Czas rozgrywki w kampanii |_ 3,0% i długi | długi 4 przeciętny 3 | | krótki 2 przeciętny 3 || przeciętny BJ | 
Generator lub edytor scenariuszy 3,0% | | brak [EJ jest tylko jeden 3 jest tylko jeden 13 || brak 1 Są oba 6 jest tylko jeden ISE| 
j | j | j | | | | | 
Grywalność __]50/0% | | dobra | dobra [4 | dostateczna [13 | | dobre 4 dostateczna | 3 || dobra A 
Tryby rozgrywki | 50% | | dostateczne 3 dostateczne Ej) mierne 2 | | dostateczne 3 dostateczne | 3 | | mieme | 
Wyważenie rozgrywki | 5,0% | | dostateczne | 3 | | bardzo dobre dostateczne 3 | | bardzo dobre 5 bardzo dobre 5 | | bardzo dobre SA. | 
j i j | | | | 
| i i | Ą 
Język gry 3,0% | | polski 6 polski polski 6 | | angielski 1 polski 6 | | angielski EB 
Sterowanie 50% | | dobre 4 || dobre dostateczne 3 | | dostateczne 3 dobre 4 | | dobre KA) | 
Liczba opcji konfiguracyjnych | 3,0% j | mała 2 duża | średnia 3 | | średnia 3 mała 2 || średnia 3 
Zapis stanu gry 1,0% w każdym miejscu 6 w każdym miejscu w każdym miejscu 6 | | wkażdym miejscu 6 tyłkowniektóych miejscach | 3 w każdym miejscu 6 
Podręcznik użytkownika 2,0% | | dostateczny 3 dobry mierny 2 | | bardzo dobry |5 dobry 4 bardzo dobry EŚ 
Język podręcznika 1,0% polski 6 polski polski 6 polski | 6 polski 6 polski 6 
| | j j | | | 
Minimalne wymagania sprzętowe 6,0% | | PI1300MHz,128MBRAM|_3 2 | |PII350MHz64MBRAM 2 | | PSOMHzI6MBRAM | 6 | | P200MHz,32MBRAM | 3 | | PII400MHz,64MBRAM| 2 | | 
Jakość grafiki 6,0% | | dobra 4_ | | dobra | 4 | | dobra 4 | | dostateczna 3 | | miema 2 | | dobra 4 || 
Dźwięk i muzyka 5,0% dobra, 4 bardzo dobra 5 dostateczna 3 dobra, 4 3 dobra daj | 
Współpraca z akceleratorami graficznymi 1,0% jest |_6 jest jest 6 brak JEŻ 1 jest 6 || 
Liczba graczy przy jednym komputerze/w sieci jeden/16 | jeden/16 jeden/8 jeden/8 | jeden/8 jeden/8 | 
Ocena częściowa trybu dla jednego gracza 100,0% dostateczna dobra 3,68 | | dostateczna 3,24 | | dobra 369 | | dostateczna 309] | 
Ocena częściowa trybu dla wielu graczy |100,0% | | dobra 3,86 | | dobra dostateczna 3,19 | | dobra 3,93 | | dostateczna 3,24 | | dobra 3,80 | | 
Punkty dodatnie/ujemne j | wymaga rejestracji pocztą | -0,1 mapa nieba +01 | | 
| 0 | dobra 3,74 | | dobra | | dobra 3,59 | | dobra 3,52 | | dobra 3,51 | | dostateczna 344 | | 
celująca 7,99 B n 65 | ela 093 | dostateczna 2297 
CENA DYSTRYBUTORA. 299021 | 342] | 34,90zł 19,90zł 79zł 
CENA ATRAKCYJNA 27 i, Play, (22) 8325430. 89,99 zł, MiG.pl (33) 8118729 | | 31 zł, Play, (22) 8325430 | 9,90 zł Wirtualny com, (22) 5196969 | | 59,99zł, Planeta gier, (22) 6738579 
Sposób wyliczenia parametru Cena/jakość 1 1 niedostateczna 3421/3,59=9,47 = celująca 34,90zł / 3,52 =9,93 = celująca 19,90zł /3,51=5,67 = celująca 79zł/ 3,44 = 22,97 = dostateczna 


37. MIEJSCE 


= 3405 =niedostateczna 


| Nazwa gry Kron Ć | Star Wars: _Primit 
Producent | | yo (0) Lucas Arts (ryo Wizard Soft 
Wydawca w Polsce QD Projekt Cenega Poland LEM CD Projekt Manta Cenega Poland | 
Wersja językowa | j | polska polska angielska polska | polska polska | 
Przemoc nie ma | || niema nie ma | nie ma | nie ma nie ma | 
ET | | | | | 
| ems SEUÓCĘE LĄ |imaeui= JEODESER u] |nanraPDÓĄ | POÓEEAZ zj | |od LSB | 
Serwis telefoniczny 2,0% (0 prefiks 22) 5196919 | 3 (0 prefiks 22) 868 5269 (0 prefiks 22)6517324| 3 | | (0prefiks22)5196919 | 3 (0 prefiks 22) 3323450 | 3 (0 prefiks 22)8685269 | 3 | | 
Serwis online 1,0% www.cdprojekt.info 4_| | www.cenega.pl | www.Jem.com.pl 4 www.cdprojekt.info 4 www.manta.com.pl 3 | www.cenega.pl 4 | 
| | j | | | | | 
Instalacja programu 2,0% bezproblemowa 5 bezproblemowa bezproblemowa 5 bezproblemowa 5 bezproblemowa 5 bezproblemowa 5) | 
| ości zajmowanego miejsca na dysku (lość faktycznie zajęta) | 0,5% brak (301 MB) 1 brak (340 MB) jest (490 MB) | 6 jest (220 MB) |_6 brak (327 MB) 1 brak (387 MB) TE) | 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0,5% > [JEJ brak brak | 1 || brak 1 brak 1 | | brak. GEJ) 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1,0% bezproblemowe (0 MB) | _6 bezproblemowe (0 MB) bezproblemowe (0 MB) | 6 | | bezproblemowe (0MB) | 6 | | bezproblemowe (>0MB)| 3 | | problematyczne (>0 MB) | 1 
l | | | 
Grywalność 50,0% | | dostateczna 3 dostateczna mierna | 2 | | miema 12] mierna 2 mierna 
Liczba stron konfliktu 40% | | 34 "FR 2 2 | [78 ESJET 3 
Czas rozgrywki w kampanii |_ 30% przeciętny 3 długi bardzo długi długi 4 przeciętny 3 przeciętny 
Generator lub edytor scenariuszy 3,0% | | jesttylko jeden 3 | brak brak JEJ jest tylko jeden 3 jest tylko jeden 3 brak 
EE | j | | | | | 
Grywalność 50,0% | | dostateczna 3 | | dostateczna 3 | | dostateczna 3 | | miema | 2 | | miema 2 | | _miema | 
Tryby rozgrywki 5,0% dostateczne 3 dostateczne j | mierne 2 mierne 2 dostateczne 3 mierne. | 
Wyważenie rozgrywki | 5,0% | | dobre [4 || dobre mierne 2 | | dobre EB | | dostateczne 3 | | dostateczne 3| | 
| | | | | | | | 
ęzyk gry | 3,0% | | polski | 6 || polski 6 polski 6 polski 6 polski 6 polski 6|1 
Sterowanie | 5,0% dobre 4 dostateczne 3 | | mieme 2 dostateczne 3 dostateczne 3 dobre 4) 4 
Liczba opcji konfiguracyjnych 30% | | średnia = średnia |EBEJ | duża 4 średnia 3 znikoma 1 znikoma (E) | 
Zapis stanu gry 1,0% tylkow niektórych miejscach |__3 w każdym miejscu w każdym miejscu 6 w każdym miejscu 6 | | tykowniektórych miejscach| 3 tykowniektórychmiejcah| 3 | | 
Podręcznik użytkownika 2,0% dobry | 4 | | dostateczny | | dostateczny j 3 dobry 4 dobry 4 dostateczny 3 
[Język podręcznika 1,0% _| | polski 6 polski | polski 6 | | polski 6 polski 6 polski 6 
Minimalne wymagania sprzętowe __|-60% PII 300 MHz, 32 MBRAM | 3 .PIL450 MHz,64 MBRAM|_2_ | | PIL266MHz,64 MBRAM| 3 | | PIL233Miz,32MBRAM | 4 | | PIL233 MHz,32MBRAM | 4 | PlL233 MHz,32 MBRAM | 4 
akość grafiki 6,0% dostateczna 3 dostateczna mierna 2 mierna p mierna 2 mierna 2 
Dźwięk i muzyka 5,0% bardzo dobra ES dostateczna EM dobra 4 dostateczna [3 mierna 2 mierna 2 
Współpraca z akceleratorami graficznymi 1,0% brak 1 jest | |iest 6 brak 1 jest 6 jest 6 
Liczba graczy przy jednym komputerze/w sieci - jeden/8 jeden/8 jeden/4 jeden/8 |_| | jeden/4 jeden/6 
Ocena częściowa trybu dla jednego gracza 100,0% | | dostateczna 3,32 | | dostateczna dostateczna 2,69 | | dostateczna 2,84 | | dostateczna 2,58 | | dostateczna 2,54 
Ocena częściowa trybu dla wielu graczy |100,0% | | dostateczna 3,37 | | dostateczna | 3,23 | dostateczna 3,3 | | dostateczna 2,73 | | dostateczna 2,58 | | dostateczna 2,55 
Punkty dodatnie/ujemne J | złasztucznainteligencja |-0,25 | | lokalizacja 
| | | dostateczna 3,09 | | dostateczna | | dostateczna 2,87 | | dostateczna 2,80 | | dostateczna 2,58 | | dostateczna 2,54 
[CENA DYSTRYBUTORA 19,90zł 99,90zł | 59zł 19,90zł 14,90zł 
18zł, Sirius.pl, (33) 8732559 __| | 84zł, Play, (22) 8325430 54 zł, Play, (22) 8325430. 18zł, Sirius.pl, (33) 8732559. EE 
| = 59zł / 2,87 =20,55 = dostateczna | 19902ł/280=7,10=celująa | [149021/258=578= celica 
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Ang.Epoka mitologii. Wymowa: ejdż of mytolodżi 


Bogowie natchnęli autorów i powstała gra, która 
stoi na szczycie panteonu strategii czasu 
rzeczywistego. Wygląda pięknie, ma świetne 
kampanie, wiele jednostek. Jest po prostu boska! 


dla jednego gracza. W boju 
z wojskami demona Gargaren- 
sisa oraz egipskiej czarownicy 
Amanry pomagają nam mi- 
tyczne postacie. Bez ich wspar- 
cia trudno byłoby poradzić so- 
bie z licznymi wrogami. 
Autorzy skorzystali z okazji 
do opowiedzenia na nowo mi- 
tologii. Dają nam na przykład 
możliwość poprowadzenia ob- 
lężenia Troi. Aby zdobyć mia- 
sto, należy zbudować wielkie- 
go drewnianego konia i ukryć 
w jego wnętrzu trójkę bohate- 
rów, którzy nocą zaatakują Tro- 
jan. Szkoda, że w nagrodę nie 
dostajemy pięknej 
Heleny! 


Wcielamy się w fikcyjnego an- 
tycznego bohatera Arkantosa 
i prowadzimy starożytne armie 
przez znane z mitologii miejsca 
i zdarzenia, by ochronić świat 
przez zakusami złych mocy. Ar- 
kantos pochodzi z Atlantydy 
— opiewanej przez greckiego 
filozofa Platona tajemniczej 
wyspy zatopionej przez ocean. 
Nasz bohater jest przyjacielem 
Greków i doskonale zna ich 
sztukę wojenną. 
To właśnie grecką armię 
prowadzimy przez po- 
nad 30 scenariu- 
> szy w trybie 


"= 


| 
| 


W naszej armii są trzy rodza- 
je jednostek: zwykłe, mityczne 
i bohaterowie. Ci ostatni, jak na 
przykład Ajaks, Odyseusz czy 
Arkantos, likwidują potwory, 
jakby kosili zboże. O wiele go- 
rzej idzie im jednak z dużo 
słabszymi zwykłymi żołnierza- 
mi. Tu wyręczają ich oddziały 
piechoty: dzielące się między 
innymi na pogromców łuczni- 
ków oraz niszczycieli konnicy. 

Wszystkie nasze jednostki 
polegają na pomocy innych 
wojsk w bitwie. Dlatego zawsze 
mieszamy typy oddziałów, ina- 
czej atak pozornych słabeuszy 
może pokrzyżować nasze plany. 


ażda cywilizacja inaczej 


zdobywa przychylność bogów. 


Grecy delegują do świątyni 
wieśniaków, którzy dzień i noc 
modlą się na kolanach. 
Egipcjanie po prostu budują 
coraz większe posągi © ku 
czci Ra, Ozyrysa i innych. 
Najciekawiej przedstawiono 
wiarę wikingów. Aby zadowolić 
Thora, Odina i Lokiego, wojownicy 


gromią wrogów na polu bitwy. Takie 


rozwiązanie czyni ze Skandynawów 
cywilizację nastawioną na atak. 
Brodaci wojowie © doskonale 
nadają się do szybkich uderzeń 

w pierwszych epokach. 


Bardzo ważna jest wiara lu- 
du w panteon bóstw. Modlitwa 
to nieodłączna część życia sta- 
rożytnych. Dzięki niej zdoby- 
wamy przychylność niebios. 
Aby wykorzystać zebrane 
punkty przychylności, buduje- 
my świątynię i szkolimy w niej 
mityczne jednostki: wielogło- 
we hydry, skaczących wielkimi 
susami anubitów czy ogromne 
latające smoki. Każda z trzech 
stron konfliktu ma inne rodzaje 
jednostek, dzięki czemu gra 
jest urozmaicona. 

W trakcie rozgrywki awan- 
sujemy kolejno do trzech epok 
rozwoju. Każda z nich daje nam 


nowę, silniejsze jednostki i spe- 
cjalistyczne budynki. Wynajdu- 
jemy też nowe technologie, 
usprawnienia ekonomiczne 
oraz wojskowe, a także popra- 
wiamy te już znane.Przy awan- 
sie do następnej epoki wybie- 
ramy jedno z pomniejszych 
bóstw, które opiekuje się na- 
szym ludem. Od tego wyboru 
zależy między innymi to, jakie 
jednostki mityczne trenujemy, 
oraz do jakich wynalazków 
mamy dostęp. Wybrani bogo- 
wie obdarzają nas również bo- 
ską interwencją, którą wyko- 
rzystujemy tylko raz podczas 
epoki. Może to być uderzenie 


piorunem we wroga, deszcz 
meteorów lub zamiana grupki 
nieprzyjaciół w świnie. lm wyż- 
sza epoka rozwoju, tym potęż- 
niejszy jest boski gniew. Warto 
korzystać z tych darów na bie- 
żąco, zamiast oszczędzać je na 
decydujący moment rozgryw- 
ki. Szczególnie przydatne na 
początku gry są interwencje 
ulepszające ekonomię. 

Po ukończeniu kampanii dla 
pojedynczego gracza zostaje 
zabawa z kierowanymi przez 
komputer przeciwnikami lub 
gra z innymi ludźmi przez sieć. 
Świetny tryb multiplayer to od 
dawna wizytówka serii Age of. 
Liczba dostępnych kombinacji 
jednostek oraz zależnych od 
rodzaju mapy strategii jest ol- 
brzymia i wymaga miesięcy 
treningu do pełnego opano- 
wania. Warto namówić do 
zabawy znajomych — do gry 
w sieci wystarcza jedna płytka 
na trzech zawodników. 


Trzy 
cywilizacje, 
trójka 
bóstw. 
Posejdon, 
Thor i Izyda 


' 


Grafika jest w pełni trójwymia- 
rowa, dzięki czemu obracamy 
mapę na wszystkie strony. Cza- 
sem odkrywamy w ten sposób 
schowanego za budynkiem 
chłopa, który obija się, zamiast 
pracować w pocie czoła na roli. 
Płynność animacji jednostek 
jest zadziwiająca. Spowolnienia 
widać dopiero podczas bitew 
z udziałem bardzo dużej liczby 
oddziałów, a te nie zdarzają się 
często. Rozmiary armii ograni- 
cza pojemność domów i częste 
ataki wrogów. Gra jest trudna 
i mało doświadczonym strate- 
gom ' radzą ustawić niższy 
od średniego poziom trudno- 
ści, by nie powtarzać wielokrot- 
nie przegrywanych misji. 
Detale są zachwycające. La- 
sy kołyszą się na wietrze, żoł- 
nierze ocierają na pustyni pot 
z czoła, a w śniegu zostawiają 
ślady stóp. Staranność wykona- 
nia modeli budynków i wojska 
zachwyca od pierwszego spoj- 
rzenia. Czasem trudno się po- 
wstrzymać przed przybliże- 
niem obrazu i gapieniem się na 
myśliwych polujących na jele- 
nie, szarżującą konnicę czy ma- 
chiny oblężnicze kruszące mu- 
ry. Niszczenie budowli to praw- 
dziwa przyjemność — płoną, 
osuwają się, by w końcu zamie- 
nić się w bezładną kupę gruzu. 
Równie dobrze wykonano 
oprawę dźwiękową. Nie ma 
tu tak wielkiej różnorodno- 
ści fikcyjnych języków jak 
miało to miejsce w po- 
przednich częściach serii, 
ale słuchanie monolo- 
gów jednostek jest 


Atak mitycznych stworów morskich jest szczególnie trudny do odparcia, 
gdyż mało który bohater jest w stanie ich dosięgnąć 


prawie tak ciekawe jak w War- 
crafcie Ill. Misjom towarzyszy 
symfoniczna muzyka, która 
znakomicie buduje nastrój 
i zagrzewa nas do boju o bo- 
ską supremację. 

Grę obsługujemy za pomocą 
myszki i skrótów klawiszo- 
wych, za pomocą których uzy- 
skujemy dostęp do prawie każ- 
dego z budynków istniejących 
na mapie lub znajdujących się 
w menu. Skróty wykorzystuje- 
my też do produkcji jednostek 
oraz wynajdowania nowych 
technologii. To bardzo dobry 
system, choć wymaga przy- 
zwyczajenia i niezłej pamięci. 

Gry wieloosobowe w sieci 
wyszukujemy i zakładamy, nie 
wychodząc do Windows. Pod- 
czas zabawy przez internet 
mamy do dyspozycji okienko 
dialogowe ułatwiające komu- 
nikację z partnerami, listę ka- 
nałów do rozmów, ranking gra- 
czy i kilka innych dodatków. 
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Obrona miasta to trudne zadanie. Najlepiej przenieść walkę poza jego mury, chroniąc cenne budynki 


poj 


Wieże oblężnicze szybko kruszą grube mury, jednak bez obstawy są 
bezbronne i łatwo padają pod ciosami przeciwników 


Zwycięzca testu to zna- 
komita strategia, której jedyną 
poważną wadą jest brak pol- 
skiej wersji językowej i za wy- 
soka cena. Gdyby przetłuma- 
czyć choćby napisy, grę doceni- 
łoby znacznie więcej osób. 
Wciągająca, trudna i długa 
kampania zachwyca zróżnico- 
waniem misji, nieszablonowym 
scenariuszem i rozległym ob- 
szarem działania. Tryb gry wie- 
loosobowej z komputerem lub 


żywymi przeciwnikami w sieci 
jest świetnie zaprojektowany, 
dobrze wyważony w trakcie te- 
stów wersji beta i starcza na 
długie miesiące świetnej zaba- 
wy. Jeśli chcemy, tworzymy też 
własne mapy i scenariusze za 
pomocą dołączonego edytora. 
Co ważne, mimo pięknej 
grafiki gra nie ma wygórowa- 
nych wymagań sprzętowych. 
Strategia doskonała? 
jeszcze takiej nie widziały, ale 
Age of Mythology niewiele 
brakuje do ideału. 5 


Producent Ensemble Studios 
Polski wydawca A.PN. Promise 
Cena 169 zł 


Wymagania sprzętowe PIII 450 MHz, 128 MBRAM 


RE, 


2/2003 [15 


'Ang: Gwiezdne rzemiosło. Wymowa: starkraft. Tytuł gry nawiązuje do serii Warcraft 


SESJI BRENR 


Przebój sprzed czterech lat wciąż dumnie paraduje 
w czołówce strategii czasu rzeczywistego. Zabawa 
jest świetna, zestarzała się tylko grafika 


W odległej przyszłości, gdzieś 
w kosmosie, ścierają się ze sobą 
trzy rasy: Terranie kolonizujący 
nowe planety, Zergowie, mor- 
dercze stwory prowadzone 
przez Nadświadomość na pod- 
bój wszechświata i Protossi, 
którzy podążają wszędzie za 
Zergami, by przeszkadzać im 
w ich planach. Nawet jeśli ceną 
sukcesu ma być życie Terran. 

Rozgrywka jednoosobowa 
składa się z trzech kampanii, po 
jednej dla każdej z ras. Prze- 
chodzimy je w ustalonej przez 
twórców kolejności, odkrywa- 
jąc bogatą fabułę gry. Dzięki te- 
mu lepiej poznajemy bohate- 
rów, którym pomagamy i zży- 
wamy się z nimi. 

Mało która strategia czasu 
rzeczywistego dorównuje Star- 
Craftowi pod względem 
zróżnicowania ras. Zerga- 

mi gramy szybko i agre- 
sywnie, licząc przede 


wszystkim na liczbę. Jako Terra- 
nie początkowo koncentruje- 
my się na obronie, aby przejść 
następnie do ataku pozycyjne- 
go. Protossi mają najsilniejsze, 
ale też najdroższe jed- 
nostki, dlatego stawiają 
na potężne uderzenia 
przy jak najmniejszych 
stratach własnych. 

Ważną cechą Star- 
Crafta jest duże tempo 
gry, zwłaszcza w try- 
bie dla wielu osób. 
Niektórzy wyko- 
rzystują je i ata- 
kują małymi si- 
łami na samym 
początku. Dla- 
tego pierwsze 
minuty każdej 
rozgrywki są 
prawdziwym; 
wyścigiem 
z czasem. 


Galopujące 
Zerglingi to 
częsty widok. 
Błyskawicznie 
się mnożą i są 
bardzo szybkie. 
Dzięki temu 
znakomicie 
nadają się do 
wyprowadzenia 
ataku na samym 
początku gry. 
Gdy Protossi 
albo Terranie 
nie zdążają 
wzmocnić 
obrony, walka 
kończy się, 
zanim na dobre 
się zaczyna 


TECHNIKARLLIR 


Dwuwymiarowa grafika w ni- 
skiej rozdzielczości wygląda 
czytelnie ale jest już przestarza- 
ła. Ikony w interfejsie są mało 
przejrzyste i z początku trudno 
je odróżnić. Problem łagodzą 
wygodne skróty klawiszowe 

przyspieszające wciela- 

nie decyzji w życie. 


- W (a 


od War sprzedawany razem Z grą wprowadza przydatne 
jednostki. Terranie dostają między innymi groźne myśliwce Valkyrie 


Najsłabszy punkt StarCrafta 
to sztuczna inteligencja prze- 
ciwników. Ich spryt w kampanii 
dla jednego gracza został nieco 
stępiony, by nie przeszkadzali 
nam w nauce gry. W pojedyn- 
czych scenariuszach komputer 
potrafi więcej, ale szybko oka- 
zuje się, że zawsze atakuje z tej 
samej strony, uderza zbyt ma- 
łymi siłami, a jego jedyna zale- 
ta to niezwykły upór. 

Wśród miłośników gry wie- 
loosobowej StarCraft słynie 
z odporności na zakłócenia po- 
łączeń. Nawet przez modem 
33,6 kbit/s gramy w znośnych 
warunkach, jeśli nasz przeciw- 
nik mieszka w Polsce lub nie- 
dalekiej zagranicy. 


4 


p 


Edytor misji ma duże możli- 
wości. Za jego pomocą tworzy- 
my własną kampanię z ele- 
mentów podobnych do tych, 
które są w misjach przygoto- 
wanych przez autorów. 


WERDYKT | 


StarCraft to gra dopracowana 
pod każdym względem. Pomi- 
mo podeszłego wieku broni się 
przed młodszymi konkurenta- 
mi dzięki długim, ciekawym 
kampaniom i dużym możliwo- 
ściom trybu gry wieloosobo- 
wej. Znajdujący się w sprzeda- 
ży zestaw zawiera rozszerzenie 
Brood War z nowymi jednost- 
kami i kampaniami. 


ONZ RET NAJ z; 


W sercu bazy trwają przygotowania do wojny. Już wkrótce 
hordy Zerglingów wybiegną stąd w poszukiwaniu ofiar 


StarCraft 


Blizzard Entertainment 
CD Projekt 


49,90 zł 


Wymagania sprzętowe 


Ocena jakości: 


59) = 


P 133 MHz,16 MBR 


Do wyboru mamy cztery rasy: 
znanych z poprzednich części 
ludzi, z którymi sprzymierzone 
są krasnoludy i elfy, zwinnych, 
zielonoskórych orków, nie- 
5 umarłych oraz nocne elfy. Każ- 
= da z tych armii zachowuje się 
E w boju inaczej. Na przykład 
nieumarli wykorzystują tanie, 
szybkie, ale słabe jednostki, 
a nocne elfy przenoszą swe 
budynki z miejsca na miejsce. 
Różnorodność sprawia, że nie 
nudzimy się, cały czas odkry- 
wając nowe jednostki i sposo- 
by ich wykorzystania. 
Kampania dla samotnego 
gracza to mocny punkt gry. Fa- 
bułę poznajemy dzięki rewela- 
cyjnym filmom i przerywni- 
kom wykonanym w programie 
gry.Historie młodego paladyna 
Arthasa, który pełen wiary ru- 
sza do walki ze złem, oraz wo- 
jownika orków Thralla próbują- 
cego ocalić swój lud przeplata- 
ją się przez całą grę. Wciągają 
tak, że gramy tylko po to, by 


ng.Wojenne rzemiosło: Rządy chaosu. Wymowa: łorkraft: rejn of kejo: 


$ W pięknej keine Azeroth spokój zawsze trwa 
krótko. Ludzie i orki razem stawiają czoło siłom, 
które chcą zniszczyć świat i zgasić wszelkie życie 


dowiedzieć się, co wydarzy się 
dalej i jak potoczą się losy 
głównych bohaterów. 

Bohaterowie wspomagający 
w walce nasze oddziały należą 
do najciekawszych elementów 
gry. Każdy z nich rozwija spe- 
cjalne zdolności, wykorzystując 
zdobyte w walce doświadcze- 
nie. Szczególnie ciekawe są au- 
ry wpływające na żołnierzy 
znajdujących się w pobliżu bo- 
hatera. Heros wyposażony 
w odpowiedni zestaw przed- 
miotów przechyla szalę zwy- 
cięstwa nawet w starciu z licz- 
niejszym przeciwnikem. 

Tryb dla wielu graczy został 
sprawdzony przez tysiące testu- 
jących z całego świata. Armie są 
wyważone i każdą gra się tro- 
chę inaczej od pozostałych. 


To pierwsza gra firmy Blizzard, 
która wykorzystuje w pełni 
trójwymiarową grafikę. Oprawa 
jest kolorowa, kanciaste posta- 
cie mają mocno kreskówkowy 


Budynki nocnych elfów po wykorzenieniu stają się wojownikami. 
Drzewni wojownicy są niezwykle odporni na ciosy, ale bardzo powolni 


Producent Blizzard Entertainment | 
Polski wydawca CD Projekt | 
Cena 99zł | 
Ocena cena/jakość Dobra (19,80) | 
komoaę sprzętowe _ PI1400 MHz, 128 MB RAM | 
| 
. 


charakter, a kiedy klikamy na 
żołnierzy, słyszymy pełne hu- 
moru komentarze. 

Bitwy oglądamy z prawdzi- 
wą przyjemnością — wszystkie 
jednostki są znakomicie ani- 
mowane, a gdy używamy cza- 
rów i umiejętności, podziwia- 
my rewelacyjne efekty specjal- 
ne. Gra korzysta z systemu 
przestrzennego dźwięku, jest 
więc ucztą nie tylko dla oczu, 
ale też dla uszu. 


ŚR 


Polski ki wydawca nie od się 
wyczuciem, jeśli chodzi 
o dobór lektorów do 
dubbingu. Głos Rycerza 
Śmierci z armii nieumar- 
łych powinien ścinać 
nam krew w żyłach, 
a nie wywoływać /$ 
ziewanie czy też 

uśmiech politowa- 
nia. Ten zarzut odnosi | 
się zresztą do niemal 
wszystkich postaci. Wy- 
daje się, że mamy do czy- 
nienia z bajką dla dzieci, 
a nie pełną okrucieństw hi- 
storią o śmierci i zdradzie. 
Z drugiej strony wydawcy na- 
leżą się brawa za doskonałą 
techniczną jakość dźwięku 
i nienaganny poziom tłuma- 
czenia tekstów. Mimo drob- 
nych wpadek jest to jedna 
z najlepiej spolszczonych gier 
z testowanych w tym numerze. 


Oglądając świat gry w zbiżeniu widzimy, jaki jest kanciasty. Rzadko 
jednak włączamy ten tryb, bowiem nie daje się w nim dowodzić 


Warcraft III przegrał w teście 

ze starszym StarCraftem, 
ale dla miłośników fantasy, 
którzy nie lubią Protossów ani 
mitologii, to właśnie on jest 
zwycięzcą. Nowe 


rozwiązania w trzeciej części 
serii to raczej świeży powiew 
niż wiatr zmian, ale Warcraft III 
to i tak obecnie hy _<f 

z najlepszych strategii 4 

czasu rzeczy- 2 ; 
wiste- 4 4 ą 


Kopalnie złota są w Azeroth tak pospolite, jak u nas kioski z gazetami. Zgodnie z zasadą niesprawiedliwości 
społecznej złoto wydobywane przez wieśniaków wydajemy na szkolenie wojowników i honoraria bohaterów 


[2/2003 [ff] 


|PORRAAAWARARAANAAN=JR= 


— 


'Ang.Wiek imperiów:Wiek królów. Wymowa: ejdż of empajers: di ejdż of kingz 


Trzynaście narodów 
toczy brutalną walkę 

o przetrwanie. Czas 

na negocjacje minął. 
Żelazo szczęka, trup 
ściele się gęsto, a chłopi 
ciężko pracują w polu. 
Oto typowa scenka 

z okresu średniowiecza 


zwa ZNZOOZ 


Prowadzimy wybraną cywiliza- 
cję przez cztery kolejne epoki 
rozwoju. Pierwsza część Age of 
Empires traktowała o czasach 
starożytnych, kontynuacja serii 
przedstawia zmagania armii 
średniowiecznych. Rycerze za- 
kuci są w pancerze tak grube, 
że konie uginają się pod ich 
ciężarem. W dodatku po- 
wszechnie używane, a nawet 
wręcz nadużywane, są machi- 
ny oblężnicze. Wojna w wie- 
kach średnich to nie przelewki. 

Tryb dla jednego gracza 
składa się z kilku misji uczących 
obsługi gry i czterech rozbudo- 
wanych kampanii. Każda z nich 
przybliża prawdziwe wydarze- 
nia z epoki, choć oczywiście ich 
obraz jest uproszczony i niepeł- 
ny.Fryderyk Barbarossa, Joanna 
d'Arc, Saladyn, Dżyngis-chan 
oraz William Wallace to niektó- 
rzy władcy i wojownicy, których 
wojskami dowodzimy. 

Misje są bardzo ciekawe dzię- 
ki zróżnicowanym warunkom 
zwycięstwa. Czasem wystarcza 
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Zamek nie gwarantuje bezpieczeństwa wybrzeża. Statki 
oblężnicze niszczą go, nie ponosząc żadnych strat 


Ensemble Studios 


ZA 


Warowne miasta zdobywamy za pomocą machin oblężniczych. Mury są 


zbyt poważną przeszkodą dla kawalerzystów i piechurów 


zdobyć kluczowy budynek, in- 
nym razem mamy obronić się 
przed atakami przez określony 
czas aż do przybycia posiłków. 
Zadania łączą się w logiczną ca- 
łość i tylko wysoki poziom trud- 
ności sprawia, że czasem odry- 
wamy się od monitora. 
Przebieg gry się nie zmienił. 
Nadal zbieramy cztery surow- 
ce: pożywienie, złoto, drewno 
i kamień. Zużywamy je na po- 
woływanie wojska, wznosze- 
nie budynków i opracowanie 


c 


Producent 
Polski wydawca A.P.N. Promise 
Cena 179zł 


Wymagania sprzętowe  P 166 MHz,32 MB RAM 


Ocena jakości: Bardzo dobra 5 | 


nowych technologii. Awansu- 
jemy do trzech kolejnych epok, 
z których każda daje większe 
możliwości rozwoju. 


Grafika jest całkowicie dwuwy- 
miarowa, jak w StarCrafcie. Bez 
dwóch zdań jest to najładniej- 
sza strategia nie korzystająca 
z akceleratorów 3D. Twórcy gry 


Potężni 
(i drodzy) 
paladyni 
to postrach 
piechoty 


SRDA 


udowodnili, że można wywrzeć 
na graczu ogromne wrażenie, 
nie używając olśniewającej 
grafiki trójwymiarowej. Co waż- 
niejsze gra działa w wysokiej 
rozdzielczości, nie zwalniając 
przy tym prawie wcale nawet 
na wolniejszych komputerach. 
Bitwy wielkich armii liczących 
po sto lub więcej jednostek to 
jedyny wyjątek — wtedy nawet 
najnowszym procesorom zda- 
rza się zakrztusić. 

W stosunku do poprzedniej 
części poprawiło się sterowa- 
nie — nareszcie mamy możli- 
wość kolejkowania produkcji 
w budynkach. Dużo inteligent- 
niejsi są wieśniacy i żołnierze, 
którym teraz dodatkowo zmie- 
niamy zachowanie z defen- 
sywnego przez neutralne, aż 
do — w razie potrzeby — agre- 
sywnego.W tej części gry da się 
także chować żołnierzy w zam- 
kach, ratuszach i wieżach. 
Wzmacniamy w ten sposób si- 
łę rażenia tych budynków. 


Nawet większe kałuże nadają się 
do transportu wojsk i połowu ryb 


Age of Kings zawiera ulepsze- 
nia, o jakich marzyli fani po- 
przedniej części gry. Jest ładniej- 
sza, bardziej przyjazna dla gra- 
cza i interesująca. W dodatku 
nadal świetnie się sprawdza 
w trybie dla wielu osób. Obecnie 
można ją dostać jedynie w ze- 
stawie zawierającym pierwszą 
część oraz dwa dodatki. To 
zaleta, jeśli chcemy poznać całą 
serię, minus, jeśli zależy nam tyl- 
ko na Age of Empires Il. Mh 


Zamki wybudowane 
w bazie przeciwnika 
są najlepszą formą 
ataku. Bardzo 
trudno je zniszczyć 


Los kosmicznej rasy 
Spoczywa w naszych 
rękach. Tylko dzięki nam 
zagubiony lud odnajdzie 
swą ojczystą planetę 


s 
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Mieszkańcy alanety Kharak od- 
5 krywają kamień ze współrzęd- 

nymi ich prawdziwej ojczyzny. 

Wyruszają w podróż do domu 
; na pokładzie olbrzymiego stat- 
ku. Na ich drodze staje obca ra- 
sa. Bronimy się myśliwcami, fre- 
> gatami i niszczycielami, dowo- 
= dząc nimi podczas walk. 


*Ang. Ojczysty świat. SE hołmłerld 


*Ang. Średniowieczna wojna totalna. Wymowa: midiwal total łor 
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Średniowieczna Europa wrze 
od konfliktów. Rozwiązujemy je 
wbrew chrześcijańskim zasa- 
dom:ogniem, mieczem i sztyle- 
tem zabójcy. Walki między ka- 
tolikami, muzułmanami i pra- 
wosławnymi są esencją gry. 


rowadzeje dyplomacji polega 
na mariażach i skrytobójstwach 


Walki rycerstwa i zdobywanie zamczysk nadal 
dostarczają wiele emocji. Przez ostatnie pół roku 
średniowiecze nie postarzało się ani trochę 


Pojedynki w trójwymiarowej przestrzeni są dynamiczne i widowiskowe 


TEOBWAKALIP 


Statki poruszają się w trójwy- 
miarowej przestrzeni kosmicz- 
nej.Ataki nadchodzą ze wszyst- 
kich kierunków. Na szczęście 
kierowanie okrętami w trzech 
wymiarach okazuje się intuicyj- 
ne. W dowolnej chwili zatrzy- 
mujemy grę i spokojnie podej- 
mujemy decyzje, obserwując 
przebieg bitwy z niemal do- 
wolnej perspektywy. 

Oprawę Homeworlda wyko- 
nano z wielką starannością. 


Kontrolujemy jedno z 12 kró- 
lestw. Rozwijamy państwo, za- 
wieramy sojusze, wysyłamy kru- 
cjaty. Walczymy w czasie rzeczy- 
wistym, dowodząc nawet 10 ty- 
siącami ludzi naraz. Gra toczy się 
do 1453 roku lub wygaśnięcia 
naszego rodu. By go podtrzymać, 
żenimy synów z królewnami. 


Muzyka to arcydzieło, zaś grafi- 
ka ustępuje jej tylko z powodu 
niskiej rozdzielczości tekstur. 
Gra najlepiej wygląda w ruchu. 
Potyczki flot kushańskich i taii- 
dańskich należą do najbardziej 
malowniczych scen, jakie kie- 
dykolwiek widzieliśmy na na- 
szych monitorach. 

Homeworld jest jednak za 
prosty i za krótki. Do wad nale- 
ży też brak różnic między dwie- 
ma frakcjami. Dla obu wykonu- 
jemy te same misje, a ich okręty 
różnią się tylko wyglądem. 


Tłumaczenie stoi na dobrym 
poziomie. Świetnie wypadają 
również podkładający głosy 
lektorzy. Wyjątkiem jest nieste- 
ty mechaniczny głos aktora 
z filmu wprowadzającego, któ- 
ry brzmi, jakby nagrywano go 
z wiadrem na głowie. 
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Homeworld to gra innowacyj- 
na, a przez to niepozbawiona 
wad wynikłych z eksperymen- 
towania z nowymi pomysłami. 
Mimo to uwa- 
żają ją za jedną z najlepszych 


strategii ostatnich lat. Jej do- 
datkowa wielka zaleta to fakt, 
że jest to gra inna od większo- 
ści strategii czasu rzeczywiste- 
go, jakie znamy. FF 


Statek matka w całej okazałości. 
Strzeżemy go jak oka w głowie 


Producent Sierra Entertainment 
Polski wydawca Play it! 
Cena 49zł 


Ocena cena/jakość 
Wymagania sprzętowe 


gh ż 5 "R rów 
Szarża konnicy decyduje często o losach bitwy. Podobnie jak strata wodza 


icmamkianinaniiki 


Gra wygląda ładnie. Choć wyda- 
je się prosta w porównaniu 
z najnowszymi produkcjami, jej 
grafika jest utrzymana w kon- 
wencji epoki i buduje nastrój. 
Jeśli gramy Polakami, zaba- 
wę psują nazwiska dowódców, 
takie jak sir Ryksa Stasia czy Ja- 
dwiga Brodaty. Zmieniamy je 


Producent Creative Assembly aa 
Polski wydawca Licomp Empik Multimedia ŻĘ 
Cena 169 zł 


Wymagania sprzętowe 


PII 350 MHz, 128 MB RAM 


Ocena jakości: Bardzo dobra 4,90 J 


w pliku tekstowym. Gdy przesu- 
wamy doradców po mapie, cza- 
sem chowają się za ikonami 
wrogiej armii i trudno ich, 
wydostać. 


Spotkamy 
historyczne 
postacie, 
takie jak 
Ryszard 
Lwie Serce 


Celująca (9,82) 
P 200 MHz,32 MB RAM 


Ocena jakości: Bardzo dobra 4,99 


Tę grę kodem za wiele rzeczy. 
Zaliczamy do nich rozwój gene- 
rałów, konieczność zapewnienia 
przetrwania naszej dynastii 
oraz ogromne bitwy, w których 
dowodzimy swego kunsztu tak- 
tycznego tak na polu, jak i pod- 
czas oblężeń. Godzien pochwa- 
ły jest również fakt, że państwa 
mają różną sytuację wyjściową, 
dzięki czemu rozgrywka każ- 
dym znich jest odmienna. 
Medieval zapewnia znako- 
mitą zabawę — szkoda, że po 
angielsku i za niedorzecznie 
wysoką cenę. 


Aazmy o rządy nad Japonią, bo 
jeśli ktoś inny przywróci porządek, 
pozostanie nam popełnić seppuku 


W roku 1530 Japonia ogarnięta 
jest wojną domową. Szogunat 
Ashikaga nie panuje nad zwa- 
śnionymi klanami. Obejmuje- 


'Ang.Szogun:Wojna gy 2,5€ zb 


Rozwijamy gospodarkę, za- 
wieramy układy z sąsiadami, 
pertraktujemy nawet z Euro- 
pejczykami. Co prawda ich po- 
moc może wywołać niezado- 
wolenie ludu, ale nikt inny nie 
da nam żołnierzy uzbrojonych 


my władzę nad jednym z nich, 


by zjednoczyć państwo. w broń palną. 


Producent Electronic Arts 
Polski wydawca Cenega Poland 
Cena 99 zł 


Dstateczna (20,61) 
P 233 MHz, 32 MB RAM 


Ocena PE Bardzo dobra 4,80 


Ocena cena/jakość 


Wymagania sprzętowe 
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Umiejętne powielanie pomysłów z innych gier 
daje czasem znakomite efekty. Tak jest właśnie 
w wypadku pełnej zapożyczeń Hegemonii 


iegemonia 
Żelazne Legiony 


W odległej przyszłości układ 
słoneczny rozdarty jest wojną 
między kolonistami na Marsie 
oraz rodowitymi Ziemianami 
czyli Terranami. 


Kierujemy jednym ze stron- 
nictw, między którymi niestety 
nie ma żadnych różnic. Inni są 
tylko specjalni bohaterowie 
wspierający nasze działania 
w różnych dziedzinach w za- 
leżności od specjalizacji. 


Niektóre filmy kinowe wyglądają mniej widowiskowo niż Hegemonia. 
Efekty specjalne wręcz zapierają dech w piersiach 
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Zazwyczaj walczymy w po- 
lu, ale także wysyłamy szpie- 
gów i wojowników ninja, by 
zabijali skrycie najlepszych ge- 
nerałów wroga. Uważamy, by 
nie wytracić w bitwie wszyst- 
kich synów naszego daimyo 
(księcia). Jeśli ich nie ma, po 
śmierci daimyo przegrywamy. 


Gra wygląda efektownie, jed- 
nak małe jednostki, niewyraź- 
ne animacje żołnierzy, trudne 
czasem do odróżnienia znaki 
przeciwników utrudniają to- 
czenie bitew i zmniejszają pły- 
nącą z nich przyjemność. Po- 
nadto wszystkie klany mają 
takie same jednostki. Różnią 
się tylko początkowym poło- 
żeniem strategicznym i kosz- 
tem powoływania wojska oraz 
wznoszenia budowli. 


Wersja polska została przygoto- 
wana starannie. Bardzo dobrze 
wypada też polski lektor. Tego 
ostatniego możemy w ramach 
ciekawostki zastąpić japoń- 
skim. Dodaje to smaku grze, 
choć rozumiemy mniej. 


Budujemy bazy, opracowuje- 
my technologie, tworzymy ar- 
mię i bijemy wroga. Szkoda, że 
taktyka ma mniejsze znaczenie 
niż liczba jednostek. 


Kosmos jeszcze nigdy nie był 
równie kolorowy. Zdecydowa- 
nie największe wrażenie robią 
bitwy, a zwłaszcza niezwykłe 
eksplozje. Najlepsze hollywo- 
odzkie filmy science fiction nie 
powstydziłyby się fajerwer- 
ków, jakie oglądamy po znisz- 
czeniu kosmicznej bazy czy 
większego statku. Graficy za- 
służyli na gromkie brawa. 


Wszystkie dialogi są po angie|- 
sku, ich tłumaczenie czytamy 
w formie napisów. To dobre roz- 
wiązanie, zwłaszcza że orygina|- 
ne głosy brzmią dobrze. 


Shogun wciąż bawi, choć po 
ukazaniu się Medievala widzi- 
my, jak wiele w tej grze zag 
da się zmienić na lepsze. 
Egzotyczny koloryt Dale- 
kiego Wschodu ciągle jest 


Kraju Kwitnącej Wiśni ga- 
śnie przy mrokach śre- $$ 
dniowiecza. Jednak jeśli ką 
mamy już dosyć Medie- 
vala, ale pragniemy 
więcej zabawy w po- 
dobnym stylu, zagrajmy 

w Shoguna. są 


ESKA 


a M 

ś Oto nasz daimyo: 
( 4 ) dumny i samotny 
|< ; 


w swych decyzjach 


Przewagę wysokości doceniają nie tylko lotnicy. Jej zalety 


wykorzytywali już samurajowie w wojnach prowadzonych w XVI wieku 


Hegemonia to gra równie klasyczna jak Warcraft, tylko zamiast 
wojowników mamy myśliwce, a rolę łuczników pełnią eskadry korwet 


Hegemonia to solidna i dopra- 
cowana gra. Brak w niej co 
prawda nowatorskich rozwią- 


ne zapożyczenia zdają egza- 
min. Długa i ciekawa kampania 
dla samotnego gracza trzyma 
nas przy komputerze przez 
wiele wieczorów. To znakomita 


zań, ale sprawnie wykorzysta- strategia kosmiczna. fiń 
Producent Digital Reality | 
Polski wydawca Licomp Empik Multimedia Gi 
Cena 69 zł 


Ocena cena/jakość 


Bardzo dobra (14,61) 


Wymagania sprzętowe 


Ocena OE 


| 
PIII 600 MHz, 192 MB RAM | 
dzo dobra 4,72 | 


jerów — złota edycja. Wymowa: Ej 


'Ang. Niemożliwe stworzenia. Wymowa: imposibl kriczers 


Prowadzimy jedną z szesnastu 
starożytnych cywilizacji, wal- 
cząc o dominację z pozostały- 
mi ludami. Zbieramy surowce, 
24H MEANS = GA 


errory 


Potęga imperium rzymskiego powstawała przez 
wieki. Na monitorze w zaledwie kilkanaście 
godzin przybywamy, oglądamy i zwyciężamy 


0 WONAGE 


Krajobrazy bitewne wyglądają przerażająco, ale to tylko dekoracje. 
Ruiny domów i zwłoki nie spowalniają marszu naszych żołnierzy 


wznosimy budowle, trenujemy 
wojsko i wieśniaków oraz wy- 
najdujemy nowe technologie. 
Awansując do jednej z trzech 
er rozwoju, otrzymujemy nowe 
jednostki, budynki i wynalazki. 


Mena Chat Diplamacj 


= u" 


Oto spełnione marzenie szalonego naukowca: 
tworzymy mrówsłonia oraz żyrybę i wysyłamy je 
do walki z kojosową i przerażającym modligrysem 


Przemierzamy bezludne wy- 
spy, by dopaść mordercę na- 
szego ojca. Dzięki technologii 
Sigma tworzymy mutanty 50 
gatunków zwierząt, które po- 


Wołszeń (albo szerszoł) w całej okazałości. Menu do krzyżowania 


syłamy do walki. Liczba kombi- 
nacji sięga 40 000. Skompono- 
wanie zrównoważonej armii 
zdolnej poradzić sobie z każ- 
dym zagrożeniem jest trudne. 
To arcyciekawe wyzwanie dla 
zapalonych strategów. 


stworzeń jest sensownie pomyślane i wygodne w obsłudze 


Krwawe 

bitwy epickich 
rozmiarów są 
częstym widokiem 
podczas zabawy 
w Mge of Empires. 
Przepływająca 
pośrodku pola 
walki rzeka 
stanowi dodatko- 
we wyzwanie 
taktyczne dla 
dowodzących 
obydwoma 
armiami 


W wersji Gold wprowadzono 
wiele nowości. W trybie dla 
jednego gracza są to cztery 
nowe kampanie, nowe jed- 
nostki, technologie i cywiliza- 
cje. W grze wieloosobowej nie 
ma już limitu 50 jednostek na 
gracza i nareszcie zlecamy ro- 
botnikowi budowę kilku bu- 
dynków po kolei. 


Stara, ale jara — to określenie 
idealnie opisuje Age of Empires 
Gold. Dzięki niskim wymaga- 
niom sprzętowym to wymarzo- 


narada posladczy SEAN Producent Ensemble Studios mm | 
PE 
pecetów. Dołączony dodatek Ri- PoGRiwydnyca cneca SIR c 
Cena 34,90 zł 


se of Rome przedłuża zabawę 
o ponad 20 godzin. Jest też 
opcja gry w sieci — sześć lat 
po premierze gra wciąż 
ma wielu interneto- 
wych fanów. || 


Ocena cena/jakość 


Celująca (7,41) 
Wymagania sprzętowe  P90 MHz, 16 MB RAM 


Ocena jakości: Bardzo dobra 4,71 


Gra ma trójwymiarową grafi- 
kę, ale nie wygląda tak atrak- 
cyjnie jak na przykład Com- 
mand 8 Conquer Generals. Na 
uznanie zasługuje animacja 
dziwacznych stworzeń, która 
nadaje im autentyczność. 

Fabułę poznajemy, ogląda- 
jąc krótkie wstawki w postaci 
serii czarno-białych obrazków. 
To rozwiązanie buduje nastrój, 
ale odczuwamy brak porząd- 
nych animowanych sekwencji. 

Oprawa dźwiękowa wypada 
lepiej. Nastrój muzyki zmienia 
się w zależności od sytuacji. Ca- 
łość doskonale pasuje do na- 
stroju i charakteru gry. 


> 


To nie kadr ze zwariowanego programu przyrodniczego. Lewrybiny 
właśnie składają wrogim dziwolągom propozycję nie do odrzucenia , 


Producent Ensemble Studios EZ 
| mama -oRMA Polski wydawca A.PN. Promise sb 
Nowatorskie rozwiązania wlm- _ Cena 159zł 


possible Creatures podobają się 
zwłaszcza graczom, którzy lubią 
eksperymentować. Szkodatylko, 
że wydawca nieudanie poeks- 
perymentował z ceną gry. W 


PIII 500 MHz, 128 MB RAM 
rdzo dobra 4,54 


Wymagania sprzętowe 


Ocena jakości: 


*Ang.Walka z bliska: Inwazja w Normandii. Wymowa: klełz kombat inwejżyn normandy 


Miało być tak pięknie, a wyszło zaledwie dobrze. 
Command 84 Conquer Generals to wielki przegrany 


naszego testu. Głównie przez tryb dla samotnego gracza 


w serii zrezygnowano z wsta- 
wek filmowych z aktorami, 
i zdaniem było 
to fatalne posunięcie. Kampa- 
nia jest niespójna i nudna. 

Do wyboru mamy Chińczy- 
ków, terrorystów z Armii Świa- 
towego Wyzwolenia oraz Ame- 
rykanów. Jednostek jest mało, 
ale zyskują doświadczenie i mo- 
gą być rozbudowywane. Armie 


Generals to świetna strategia 
czasu rzeczywistego, ale tylko 
do grania z innymi. Kampanie 
dla samotnego gracza właści- 
wie nie mają żadnego scena- 
riusza. Przebijamy się przez ko- 
lejne misje, zdobywając nowe 
bronie i budynki. Nuda aż wie- 
je z ekranu. Po raż pierwszy 


Producent EA Games 
Polski wydawca Cenega Poland 
Cena 139,90 zł 


PIII 800 MHz, 128 MB RAM 
Bardzo dobra 4,51 


Wymagania sprzętowe 


Ocena jakości: 


są wyważone i doskonale się ni- 
mi gra — każda strona konfliktu 
ma nieco inny charakter. 


Świat gry żyje. Ulicami chodzą 
ludzie, w każdym budynku coś 
się dzieje. Pojazdy zostawiają 
ślady, obiekty rzucają cienie. 
Każdy z nich daje się zniszczyć. 
Dźwięk jest świetny. Słyszy- 
my gwizdy pocisków, grzmot 
strzałów i eksplozji. Czujemy 
się jak na prawdziwej wojnie. 


Przetłumaczone zostały tylko 
teksty. Wersja polska jest dobra, 
są w niej tylko drobne błędy, na 
przykład liczba połączeń okre- 
ślona wyrazem „dowolny: 


Pojedynek czołgów amerykańskich i AŚW zawsze wygrywają 


Ang. Dowodzenie i podbój: Generałowie. 
Wymowa: komand end konker dżenerals 


Amerykanie. Terroryści wolą walczyć wąglikiem niż bronią pancerną 


Wróżymy Command 8: Conquer 
Generals długie i szczęśliwe ży- 
cie w sieci i tylko w niej. Szkoda, 
że autorzy zupełnie zapomnieli 
o graczach lubiących ciekawe 


Invasion Normandy 


W najnowszej części słynnej serii przekonujemy się 
na własnej skórze, w jakich warunkach dzielny 
Tom Hanks poszukiwał szeregowca Ryana 


Zazwyczaj czołgamy 

się. Chodzenie 

zbyt często Piąta część nie wprowadza 
szkodzi istotnych nowinek do serii. To 


kolejny zestaw kampanii 
i historycznych bitew 
z czasów drugiej wojny 
światowej. Podczas 
gry przekonujemy 
się, jak trudno jest 
poprowadzić sku- 
teczny szturm na 
miasto pełne 
wrogich  żoł- 
nierzy. Nasi lu- 
dzie panikują, nie 
chcą atakować, ucie- 
kają z pola walki. Na- 
szym zadaniem jest 
ogarnięcie bałaganu 
i wygranie bitew. 
Na mapie strate- 
icznej decydujemy, 


gdzie mają się przesunąć grupy 
bojowe, gdzie przysłać posiłki 
i w jakich starciach wykorzystać 
moździerze, statki czy wsparcie 
lotnicze. Dobre wykorzystanie 
takiej pomocy przeważa szalę 
zwycięstwa na naszą stronę. 


Świat gry oglądamy z góry. 
Grafika wygląda dobrze. Mode- 
le pojazdów zostały wykonane 
dokładnie, a mapy, na których 
toczą się walki, są szczegółowe. 
Niestety podobnie jak w po- 
przednich częściach animacje 
żołnierzy wyglądają fatalnie. 

Oprawa dźwiękowa jest do- 
pracowana. Żołnierze krzykiem 
informują nas o sytuacji, w ja- 
kiej się znaleźli, kule świszczą 
aż miło, a potężne eksplozje 
rozrywają powietrze. Niestety 
po pewnym czasie odkrywa- 
my, że nasi ludzie wykrzykują 
cały czas te same zdania, co 
staje się nużące. 


i wciągające fabuły, które spra- 
wiają, że wstajemy od kompu- 
tera o szóstej nad ranem. Nie- 
stety Generals nie opowiada 
historii na miarę swych po- 
przedników. Czujemy lekki za- 
wód i niedosyt. IK 


Leżenie na plaży kończy się odłamkami w plecach. Jak najszybciej 
biegniemy przez miny na pozycje niemieckie i odpoczywamy na trawie 


Close Combat Invasion Nor- 
mandy to dopracowana gra, 
zdecydowanie najlepsza część 
serii. Sposób obsługi i prowa- 
dzenia rozgrywki pozostały 


w zasadzie niezmienione od 
czasów Close Combat II. I bar- 
dzo dobrze, bo czegoś co jest 
dobre nie należy poprawiać. [o 
smakowity kąsek dla wirtual- 
nych generałów interesujących 
się drugą wojną światową. Fi 


Producent SSI/Ubi Soft m. 
Polski wydawca Play it! dh | 
Cena 35 zł » | 
Ocena cena/jakość Celująca (7,99) | | 
Wymagania sprzętowe  P 200 MHz,32 MB RAM | 
Ocena RR Dobra 4,38 | 
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"Ang. Sztuka wojny: Wydanie Battlenet. Wymowa: łorkraft batelnet edyszyn. £ 
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v żołnierze 
są nie 
mniej 
groźni 
niż ich 
wrogowie 


« Rzymscy 


—d 


Wędrowanie po lasach w czasach 
rzymskich było emocjonujące, nawet 
gdy nie udawało się znaleźć grzybów 


Stajemy na czele legionów Ce- 
zara i wyruszamy na podbój 
Germanów, Galów i Egipcjan. 
Walczymy w polu i w lesie, 
a także zdobywamy zamki. 


Podczas obrony z 


mowa owe 


ków przede wszystkim niszczymy taran. Jeśli 
nie zdążamy i rozbija on bramę, nie daje się jej już naprawić 


m ww 


Battle.n net at ion 


W ten przebój z zamierzchłej przeszłości nadal 
gra się świetnie. Jednak dawna uroda i wrażenie 
świeżości przeminęły bezpowrotnie 


Siły orków w krainie Azeroth 
szykują się do przeprawy przez 
morze i zaatakowania królestw 
ludzi, elfów i krasnoludów. Do 
wyboru mamy po dwie kampa- 
nie ludzi i dwie orków pocho- 
dzące z wersji podstawowej 
oraz dodatku Beyond the Dark 
Portal. Kampanie obu ras 
przedstawiają dwie wersje tych 
samych wydarzeń, w których 


stroną wygrywającą jest rasa 
prowadzona przez gracza. 
Każdy typ jednostek jest 
przydatny. W wielu strategiach 
czasu rzeczywistego do zwy- 
cięstwa wystarcza duża liczba 
żołnierzy jednego typu. Tu każ- 
dy oddział ma słabe strony i po- 
zbawiony wsparcia szybko gi- 
nie. Zadanie jest o tyle ciekawe, 
że podbijamy nie tylko lądy, ale 
też morza i niebo, więc trosz- 
czymy się o flotę i lotnictwo. 


Producent Blizzard Entertainment asa 
Polski wydawca CD Projekt aj 
Cena 29,90 zł 


Ocena cena/jakość 
Wymagania sprzętowe 


Ocena jakości: 


Celująca (6,87) 
P 133 MHz, 16 MB RAM 


Dobra 


3 74 a 
; 
| 


Nasze oddziały szkolimy w wio- 
skach, płacąc punktami presti- 
żu, które zdobywamy, walcząc. 

W kampanii gramy tylko Rzy- 
mianami. W grze wieloosobo- 
wej dostępne są także wojska 
pozostałych nacji. 


Do obrony wybieramy wzgórza. Stojąc na nich, łucznicy lepiej strzelają 


Oprawa graficzna jest ładna. 
Oddziały trzymają szyk, idą 
równo, ale nie w nogę, co wy- 
gląda naturalnie.W lesie podry- 
wają się ptaki i ucieka zwierzy- 
na.Gra na każdym kroku urzeka 
realizmem i dbałością o detale. 


miczne, ale przedzieranie się 
przez lasy wywołuje nie mniej- 
sze emocje. Wróg czai się wszę- 
dzie, a oddziały mogą zostać 
rozbite w oka mgnieniu. 


Pretorianie są udaną grą nawią- 
zującą do starożytnych realiów. 
Co prawda tylko bitwy są dyna- 
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NE zj Producent Pyro Studios j 
W tłumaczeniu znalazły się błę- ; 
dy. Łuczników nazwano strzelca- _Polski wydawca Cenega Poland 
mi, choć strzelcy używają broni _ Cena 129zł 
palnej. Warunki licencji pozosta- | 
yw języku angielskim. le beż Wymagania sprzętowe PIII 500 MHz, 128 MB RAM i 
gląda też opis misji wyrównany | 
do obu marginesów — w tekście _Qcena jakości: Dobra 4,37 


zieją wielkie, paskudne dziury. 


wewn wo 


Pod względem oprawy War- 
craft Il jest grą z dawno minio- 
nej epoki. Ręcznie rysowana 
grafika ma swój urok, ale ani- 
macje wyglądają nienatural- 
nie. Kolorystyka map sprawia 
wrażenie monotonnej. Dźwięki 
mają bardzo niską jakość, 
w głosach żołnierzy wyraźnie 
słychać szumy. Wszystkie nie- 
dociągnięcia wynikają z pode- 
szłego wieku gry.W swoim cza- 
sie była ona bowiem piękna. 


Do wydania Battle Chest z 1996 roku 
dodano edytor map — wtedy rzadkość 


Warcraft Il wciąż daje wiele ra- 
dości, ale wygląda już niezbyt 
efektownie. Trudno się dziwić, 
program pochodzi z roku 1995. 
Jednakże w sprzedaży są już 
strategie równie interesujące, 
a o znacznie lepszej oprawie. Je- 
dyną zaletą przestarzałej szaty 
graficznej Warcrafta Il jest to, że 
gra dzięki niskim wymaganiom 
działa płynnie na wszystkich 
współczesnych pecetach. 7 


Pod względem grafiki Warcraft Il drastycznie odstaje od najnowszych 
strategii czasu rzeczywistego. To przecież gra sprzed ośmiu lat 
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Z tą strategią pW wielkich bitew radzą sobie 
tylko doświadczeni gracze. Początkujący mają | 
problem z opanowaniem tysięcy żołnierzy 


Wróg u bram?! Uff, to ika nasi. Przywieźli kolejne części płotu 


j 


„dk 


Rządzimy jednym z szesnastu 
państw siedemnastowiecznej 
Europy i uczestniczymy w jej 
największych konfliktach. Na 
początku dowodzimy tylko 
skromną grupą wieśniaków. 
Przy ich pomocy wznosimy 
pierwsze budynki i wydoby- 
wamy surowce. Materiały po- 
trzebne do rozwoju są nie- 
skończone, więc handlujemy 
nadwyżkami. Gdy tylko wzno- 
simy sklep, sprzedajemy je lub 
wymieniamy na inne. 

Walka jest trudna. Wróg 
szybko podejmuje decyzje, nie 


ZMECŻ0A: że nie jest to nowa gra, miłośni- 
Wkażdym oddziale potrzebni są | kom skomplikowanych strategii 
też dobosze © i dowódcy wciąż się podoba. EB | 
| 
Producent GSC Gameworld | 
Polski wydawca Cenega Poland | 
Cena 99 zł | 
Ocena cena/jakość Dostateczna (22,93) OGRA. ) | 
Wymagania sprzętowe PII 233 MHz,32 MB RAM ł 
; | 
Ocena aoR Dobra R: | 
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dając nam szansy poprawienia 
błędów. Brakuje opcji wydawa- 
nia rozkazów podczas pauzy. 


> 


Każdy naród ma odmienną ar- | 
chitekturę budynków, więc na 
miasta aż miło patrzeć. Tak samo 
jak na zrealizowane z rozma- 
chem bitwy, podczas których 
słuchamy realistycznych odgło- 
sów walki i oglądamy kłębią- 
cych się jak mrówki żołnierzy. 

) 


A 


PORT CORRRYOWZIEPEWÓRYOÓOEOEÓWEWENNAŚ 


W polskiej wersji gry wydawca 
pozostawił angielską ścieżkę 
dźwiękową. Przetłumaczone zo- 
stały tylko napisy — jakość tłu- 
maczenia oce- 
niają jako poprawną. 


Ę 4 
Ogromne bitwy tysięcy żołnie- 
rzy i system rozwoju technolo- 
gicznego robią wrażenie. Mimo 


c 


Rozgrywka taktyczna w czasie rzeczywistym 
została wzbogacona o turową część strategiczną. 
To nietypowe połączenie dało dobre rezultaty 


ARA 


ieymy. o władzę nad krainą 
Etheria jako przedstawiciele 
jednego z kilkunastu stron- 
nictw. Rozgrywka podzielona 
jest na część strategiczną i tak- 
tyczną. Pierwszą toczymy w tu- 
rach, wybierając prowincje, któ- 
re zamierzamy podbić. Każda 
prowincja daje premie naszym 
jednostkom i dostarcza złota, za 
które kupujemy przedmioty 
magiczne oraz najemników. 

Część taktyczna rozgrywa 
się z kolei w czasie rzeczywi- 
stym. W tym trybie zbieramy 
cztery surowce, budujemy ba- 
zę, szkolimy jednostki i niszczy- 
my nieprzyjaciela. 

Mamy też głównego bohate- 
ra: rozwijamy jego cechy głów- 
ne i drugorzędne, umiejętności 
czarowania oraz specjalne. 
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moz rrzewzę noca 


Na pochwałę zasługuje sposób 
awansowania bohatera. Decy- 
dujemy, czy za każdego zabite- 
go wroga ma dostawać zwykłą 
liczbę punktów doświadczenia 


| czy większą. Jeśli wybieramy 


najszybszy awans, śmierć boha- 
tera jest nieodwracalna. Jeśli 
awansuje wolniej, gdy ginie, tra- 
ci tylko punkty doświadczenia 
i pojawia się w kolejnej misji. 


Tłumaczenie jest bardzo dobre, 
choć razi fakt, że niektóre napi- 
sy nie mieszczą się w przezna- 
czonych dla nich ramkach. Nie 
sposób oprzeć się wrażeniu, że 
wynika to z niechlujstwa. 


Zaletą Warlords: Battlecry II jest 
swoboda, z jaką tworzymy 
i rozwijamy bohaterów oraz 
konieczność ciągłego pilnowa- 
nia herosa, jeśli wybieramy 
najszybszy awans. Do wad zali- 
czamy zdecydowanie za szyb- 
ko rosnący poziom trudności 
oraz fakt, że większość zadań 
sprowadza się do wybijania 
wszystkiego na mapie. | 


Za zabitych» wrogów żołnierze Okiżymają pańkty doświadczenia 


Producent 
Polski wydawca 
Cena 


Wymagania sprzętowe 


Ocena me: 


Strategy Studies Group 
CD Projekt 
49,90 zł 
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PII 250 MHz, 64 MB RAM 
Dobra 


"Ang: Władcy wojny: Okrzyk bojowy 
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Wielka wojna oznacza 
wiele ofiar. O tym, jak 
wiele, przekonujemy 
się, tocząc krwawe 
walki na okrytym 
ponurą sławą froncie 
wschodnim 
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Wojna Niemiec ze Związkiem 
Radzieckim była najkrwaw- 
szym starciem drugiej wojny 
światowej. W trakcie działań 
wojennych poniosło śmierć po- 
nad 20 milionów ludzi. W trze- 
ciej części Close Combat bierze- 
my udział w tych wydarze- 
niach, opowiadając się po stro- 
nie Niemców lub Sowietów. 


— 
Rządza zemsty działa 
na Galów tak samo 
skutecznie jak 
magiczny wywar 
druida Panoramiksa 
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Wojownik Laraks przemierza 
celtyckie krainy, szukając ze- 
msty na barbarzyńskich na- 
jeźdźcach, którzy zamordowali 
jego żonę i spalili ich wioskę. 
Gra łączy strategię z ele- 
mentami RPG. W jednych mi- 
sjach walczymy na czele armii, 
w innych bijemy się wspierani 
przez niewielką grupkę towa- 
rzyszy. Nie stawiamy budyn- 
ków, ale przejmujemy już ist- 
niejące. Rozgrywka polega na 
walce, nie na zarządzaniu. 


Prowadzimy do walki od- 
działy żołnierzy i czołgi, stara- 
jąc się przejąć ważne punkty 
na mapie. Świat gry oglądamy 
z góry, co niestety utrudnia 
nieco zabawę. Czasem trudno 
jest bowiem ustalić, która jed- 
nostka znajduje się wyżej, 
a wiadomo, że wykorzystanie 
rzeźby terenu to jeden z naj- 
ważniejszych czynników w stra- 
tegiach czasu rzeczywistego. 


Im dalej znajduje 
się cel, tym 
mniej skuteczny 
jest prowadzony 
ogień. Gdy linia 
celowania ma 
kolor żółty, 
ostrzał nie jest 
skuteczny. 
Wystarcza 
jednak, aby 
odwócić uwagę 
od patrolu 


a teren walk urozmaicony. Od- 
działy poruszają się swobodnie 
nawet w trakcie bitew. Podróżu- 
jąc, nie nudzimy się dzięki opcji 
przyśpieszenia upływu czasu, 
a przemieszczanie się na duże 
odległości ułatwia mapa, na 
której wydajemy rozkazy i ob- 
serwujemy ruchy wojsk. 


Haemimont Games 
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Tereny, na których toczy się 
walka, wykonano poprawnie, 
chociaż są one mało szczegóło- 
we. Animacja w wypadku pie- 
choty jest symboliczna — zale- 
dwie kilka klatek. Troszkę lepiej 
przedstawia się sytuacja w wy- 
padku czołgów. 

Efekty specjalne, takie jak 
wybuchy, są proste, ale spełnia- 
ją swoje zadanie. Problemem 
bywają zarośla, bo na ich tle 
trudno zauważyć własne jed- 
nostki, przez co zapominamy 
o wydaniu im rozkazów. 
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Russian Front doskonale odda- 
je charakter brutalnych walk 
na froncie wschodnim. Wysoki 
stopień trudności sprawia, że 
gra przeznaczona jest dla za- 
awansowanych strategów. *3 


PROROCY 


Większość tekstów to dialogi 
pomiędzy Laraksem i napotka- 
nymi postaciami. Wszystkie są 
czytane przez lektorów. Polskie 
głosy nie wyróżniają się, ale 
i tak brzmią o niebo lepiej niż 
te z angielskiej wersji. 
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Producent 

Polski wydawca Cenega Poland Rie 
Cena 99,90 zł 

Wymagania sprzętowe PIII 400 MHz,64 MB RAM 

Ocena jakości: 
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masakrujemy oddział wroga 


Producent SSI/Microsoft j 
Polski wydawca A.PN. Promise ŻĘ | 
Cena 99 zł | 


Wymagania sprzętowe 


Ocena jakości: 
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Celtic Kings to ciekawa i dopra- 
cowana stra- 
tegia. Dobrze 
sprawdza się 


andlowy w wiosce — Laraks właśnie łoi skórę wrogom! 


P 133 MHz,32 MB RAM 


4,12 


również połączenie wątków 
fabularnych ze strategicznymi. 

Mimo tych zalet gra nie prze- 

biła się do czołówki zestawienia 

. Stało się tak 

głównie dlatego,że mimo wielu 

s zalet Celtic Kings 

> to gra na jeden raz. 

- Kiedy już wywiera- 

- my zemstę za krzyw- 


EF dy poniesione przez Larak- 


Sa,na zawsze odkładamy pudeł- 
ko na najwyższą półkę. W Celtic 
Kings na pewno nie zagramy 
ponownie. m 
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*Ang.Walka z bliska: Front rosyjski. Wymowa: klełz kombat: raszn front 


*Ang.Celtyccy królowie: Wojenny szał. Wymowa: keltik kings: rejdż of tor 


Na mapie 
postaci nie 
wyglądają 
już tak 
okazale 


/ Bitwa o Czerwone Klify 


Gra przedstawia słynną, ale nudną powieść. Na 


z SB ENOY = 


[Na początku Ill wieku naszej 

ery upada chińskie 
cesarstwo Han. Na jego te- 
renach powstają trzy króle- 
stwa: Wei, Wu i Szu, które 
walczą o cesarskie ziemie. 


szczęście znajdujemy w niej też ciekawe rozwiązania 


Terytoria odbieramy wro- 
gom ogniem i mieczem, armie 
prowadzone są przez bohate- 
rów, którzy podczas walk zdo- 
bywają doświadczenie i nowe 
umiejętności. Dbamy też o roz- 
wój ekonomii, rozbudowę ba- 
zy i zbieranie surowców. 
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7 Wejścia do zamku strzeże brama. 
Mając drabiny, nie używamy jej 


RETEZEDZWREZCEKE 


Na uznanie zasługują duże 
możliwości rozwoju bohaterów. 
Fatalnie wypadają jednak od- 
działy gubiące drogę i strzela- 
jące do celów, które jeszcze nie 
weszły w nasze pole widzenia. J 


ow 
ż Jako program edukacyjny Dra- 
Polska wersja jest udana, cho- 


gon Throne sprawdza się znako- 
ciaż przedstawiające fragmenty 


micie.O historii Chin dowiaduje- 
my się podczas zabawy i z prze- 
chińskiej epopei wstępy do mi- 
sji wydają się 


tekst, słyszymy głos mówiącego 
po chińsku lektora, co znakomi- 
cie buduje atmosferę gry. 


'Anq. Smoczy tron. Wymowa: dragon frełn 


wodnika umieszczonego na pły- 
cie. Jako gra Dragon Throne wy- 


nużące. Czytając wyświetlany pada jednak przeciętnie. m | 
Producent Strategy First 
Polski wydawca CD Projekt 
Cena 29,90 zł 


Ocena cena/jakość 
Wymagania sprzętowe 


Celująca (7,52) 
PII 233 MHz,64 MB RAM 


Ocena jakości: Dobra 3,99 
Budujemy swe państwo 
na trzy sposoby. 
Nie ma w tej grze MER Black Cactus 
Ń A Polski wydawca CD Projekt 
nic oryginalnego, ea 49902ł 


ale zabawa jest niezła 
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Próbujemy odzyskać ziemie na- 
szego ojca. Walkę zaczynamy 
z garstką najemników, ale szyb- 
ko przejmujemy kontrolę nad 
kilkoma wioskami.W grze poja- 
wia się wtedy element zarzą- 
dzania. Wybieramy też wyzna- 
nie, co decyduje o jednostkach, 
jakimi będziemy dowodzili. 


HNIKALTA 4 


*Ang.Wojowniczy władcy. Wymowa: łorior kingz 


Jednostki poruszają się w żół- 
wim tempie, a mapy są duże, 
więc tracimy wiele czasu na po- 
dróże. Grafika w Warrior Kings 
jest dobra, ale nie zachwycająca. 
Gdy przybliżamy obraz, postaci 
stają się bardzo kanciaste. 


Samą piechotą nic nie wygrywamy. Konnica to klucz do zwycięstwa 


morde 


Polski wydawca gry przetłuma- 
czył zarówno teksty, które wi- 
dzimy na ekranie, jak i kwestie 
wypowiadane przez bohate- 
rów. Nasi żołnierze mówią ład- 
nie i z werwą. Wszystkie dialogi 
brzmią naturalnie i trzymają 
średniowieczny klimat. Także ja- 
kość tłumaczenia tekstów za- 
sługuje na wysoką ocenę. 


Warrior Kings to dobra gra, ale 
nie znajdujemy w niej nic ory- 
ginalnego. Po prostu przyzwo- 
ity standard, który podoba się 
miłośnikom realistycznych po- 
tyczek w klimatach średnio- 
wiecza. W zestawieniu 

są jednak lepsze stra- 
tegie tego rodzaju — na przy- 
kład Medieval:Total War. 


Bardzo dobra (12,75) 
PII 266 MHz, 32 MB RAM 


Dobra 


Ocena cena/jakość 
Wymagania sprzętowe 


Ocena BRO 


Walcząc 

0 ziemie ojca, 
stawiamy czoło 
demonom 

z piekła rodem 


jgły atak. Wymowa: saden strajk 


Nat 
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Bez zwiadu i wsparcia piechoty czołgi nie mają szans w konfrontacji z artylerią przeciwpancerną 


Druga wojna wygląda jak prawdziwa. Przy bliższym 
poznaniu okazuje się jednak, że autorzy pozwolili 
sobie na spore odstępstwa od rzeczywistości 


Obejmujemy dowództwo nie- 
wielkiego oddziału podczas 
drugiej wojny światowej. Wal- 
czymy w armii niemieckiej, ra- 
dzieckiej lub alianckiej. W każ- 
dej kampanii mamy do przej- 
ścia 12 misji, w których wyko- 
nujemy zróżnicowane zadania. 
Awansując, dostajemy po- 
ważniejsze polecenia i większe 
siły. W ich skład wchodzą pie- 
chota, czołgi, niszczyciele czoł- 
gów, wszelkie rodzaje artylerii 
i wojska inżynieryjne oraz rakie- 
towe. Niekiedy mamy także 
wsparcie lotnictwa lub desantu 
spadochroniarzy. Zapas amuni- 
cji jest ograniczony, więc żołnie- 
rze uzupełniają ją w ciężaró- 
wkach wojsk inżynieryjnych. 


aś 


Gra tylko robi wrażenie reali- 
stycznej. Ukształtowanie terenu 
za słabo wpływa na przebieg 
walki, a oddziały mają zbyt ma- 
łe pole widzenia. Dotyczy to 
przede wszystkim czołgów, któ- 
re nie mają żadnych szans 
w walce z ustawionym w polu 
działem — są niszczone, nim je 
dojrzą. Dlatego taki ważny jest 
zwiad oraz dowódcy, którzy 
mają duże pole widzenia. 


Starcia są bardzo dynamicz- 
ne, a wróg inteligentny. Jeśli 
naciera, robi to w zróżnicowa- 
ny sposób i różnymi rodzajami 
broni. Niekiedy jednak biernie 
czeka na nasz atak. Nasze od- 
działy nie potrafią znaleźć dro- 
gi. Gdy zdarza im się to na mo- 
ście, są łatwym celem dla lot- 
nictwa lub artylerii. 


wana przyzwoicie. Postacie 
przedstawiające misje mówią 
po polsku z akcentem właści- 
wym swemu językowi. W napi- 
sach brak czasem polskich liter, 
zdarzają się też literówki. 


a 
w 


Ta gra wciąż bawi miłośników 
strategii. do 
szczęścia brakuje w niej jednak 
wielkich bitew pancernych 
z prawdziwego zdarzenia. Fi 


Producent CDV ? ga NE] 
Polski wydawca Cenega Poland W 
Cena 79zł > | 
Ocena cena/jakość Dostateczna (20,35) 1 

Wymagania sprzętowe PII 233 MHz,32 MBRAM | 
Ocena jakości: Dobra 3,88 J 


Dowodzimy wszystkimi rodzajami broni: nawet spadochroniarzami 
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Choć oblężenia w tej grze nie wyglądają <> 
aż tak imponująco jak w filmie = 


Dwie wieże, zabawa jest przednia 


al 


Budujemy twierdze i bronimy 
ich, a czasem je zdobywamy. 
Tworzymy miejsca pracy dla lu- 
dzi zbierających i przetwarza- 
jących surowce. Robotnicy po- 
trzebują pożywienia, którego 
dostarczają myśliwi i farmy. 
Wznosimy mury i czekamy na 
najeźdźców. Odparcie wszyst- 
kich ataków oznacza sukces. 

Poza standardowymi jed- 
nostkami mamy kotły z wrzą- 
cym olejem, a jeśli zdobywamy 
twierdzę — katapulty. Zabawa 
w obronę zamku to świeży po- 
mysł, który pobudza naszą wy- 
obraźnię. Niestety szybko za- 
czyna nudzić, bo pole manew- 
ru jest za małe, szczególnie dla 
strony, która się broni. 


Jednostki wojskowe gubią się 
na planszy, a kontrola nad nimi 
jest utrudniona. Wrogowie za- 
chowują się przewidywalnie 
i mało inteligentnie. Źle działa 
budowanie murów i bram, zda- 
rza się, że zostają w nich trudne 
do zauważenia luki, przez które 
przechodzą najeźdźcy. Budując 
bramy i wieże, często się myli- 
my i stawiamy je złą stroną. 


= 


Oblężenie weszło w przełom 


ową fazę. Tym razem obrońcom się nie uda , 


Przed atakiem broni nas fosa. 
W przyszłości postawimy mury 


naa cc oco sól 
Twórcy gry mają dystans do 
przedstawianych postaci oraz 
zdarzeń i często robią sobie 
żarty z legend o średniowie- 
czu. Klimat ten jest celnie od- 
dany w polskim tłumaczeniu, 
zarówno w tekstach, jak i w do- 
borze lektorów. 
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Twierdza jest uciążliwa w ob- 
słudze, ale wybaczamy jej to, 
ponieważ gra zapewnia mnó- 
stwo dobrej zabawy, odmien- 
nej od tej, jaką znamy z trady- 
cyjnych strategii. | 
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Producent Fire Fly Studios ŁR 
Polski wydawca Play it! c 
Cena 99 zł 


Wymagania sprzętowe 


Ocena jakości: 


PII 300 MHz, 64 MB RAM 
Dobra 


3,87 
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'Ang. Dowodzenie i podbój:Tyberyjskie słońce. Wymowa: komand end konker: tajbirjan san, 


zAng. Trzy królestwa: Los smoka. Wymowa: fri kingdomz: fejt of de dragon 


Znana nazwa, ciekawy scenariusz i ładne 
5 przerywniki filmowe to za mało, aby zadowolić 
wybrednych fanów strategii czasu rzeczywistego 


, _ TREŚĆ GRY _„ 


Akcja toczy się w roku 2030. Na 
Ziemi trwa walka pomiędzy ter- 
rorystami z NOD a dzielnymi 
obrońcami pokoju z GDI. Gra 
podzielona jest na dwie kampa- 
nie, każda z nich znajduje się na 
osobnej płycie. Ważną rolę pełni 
fabuła sprawnie przedstawiona 
za pomocą przerywników fil- 
mowych z udziałem aktorów. 


W grze nie zmieniło się wiele 
w stosunku do pierwszej części 
Command 8: Conquer wydanej 
w 1995 roku. Sposób rozbudo- 
wywania bazy i prowadzenia 
rozgrywki jest taki sam. Nadal 
budynki i jednostki kupujemy, 
klikając na ich ikonki po prawej 
stronie ekranu. Bazę rozbudo- 
wujemy wokół centrum dowo- 
dzenia. Nie ma też jednostek 
budowniczych. 
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Producent EA/Westwood Studios 
Polski wydawca Cenega Poland 

Cena 99 zł 

Ocena cena/jakość Dostateczna (26,00) 
Wymagania sprzętowe PII 200 MHz,32 MB RAM 
Ocena ARE Dobra 3,81 


Gra może być trudna, ale 
nie powinna być nudna. 

Three Kingdoms ma obie 
te cechy i jest najsłabszą 
z przetestowanych 

przez 

orientalnych strategii 
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Przenosimy się do Chin z Il wie- 
ku naszej ery. Stajemy na czele 
wojsk jednego z trzech królów 
chcących udowodnić swą wyż- 
szość kolegom po fachu i szyb- 
ko gubimy się w przerażającej 


Nasi chłopi pracują 
wpocie czoła, 

by żołnierze 

nie padli z głodu 

i pragnienia. 
Robotnicy wznoszą 
domy, a także 
uprawiają ziemię, 
hodują świnie, 
zbierają surowce 

i robią wino. 
Zarządzanie nimi 
zajmuje nam 
większość czasu 


EI 2/2003 


mnogości opcji. Z pomocą przy- 
chodzi tryb nauki, jednak opa- 
nowanie niuansów gry i tak zaj- 
muje długie dni. 

Dowodzimy dwiema armia- 
mi.Jedna składa się z żołnierzy, 
druga z chłopów. Ta druga jest 
ważniejsza i to jej poświęcamy 


ńarwiniaccć giefka wy- 
gląda przeciętnie. Jej maksy- 
malna rozdzielczość to zaled- 
wie 800 na 600 pikseli. Efekty 
specjalne wyglądają mało 
efektownie. Oprawa dźwięko- 
wa gry prezentuje się marnie: 
jednostki mają mało zróżnico- 
wane odzywki, więc ciągle sły- 
szymy te same głosy powta- 
rzające te same słowa. 


iwan 


Tiberian Sun to gra dla wier- 


nych miłośników serii COm- sgzjg 7 


mand 8 Conquer, któ- 
rym nie przeszka- Gzzze=> 
dza archaiczny spo- 
sób obsługi i przestarzała grafi- 
ka. Dzięki niskim wymaganiom 
sprzętowym gra działa nawet 
na przestarzałych pecetach, ale 
posiadacze nowocze- 
snych komputerów 
powinni wybrać raczej Com- 
mand 8 Conquer Generals. 3 


więcej czasu. Chłopi zbierają 
surowce wpływające na funk- 
cjonowanie bazy i sprawność 
wojsk.Tempo gry jest powolne, 
bitwy nudne, a nasza cierpli- 
wość ograniczona. Wyłączamy 
komputer i układamy domki 
z kart. To bardziej pasjonujące. 
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Trudno uwierzyć, ale pięć lat temu, gdy a się Tbeńz Sun, taka 
grafika uchodziła za ładną. Dziś nawet marne gry wyglądają lepiej 


ngdoms © 


w" 


ZOOTY 


Dragon 


A 


Grafika i dźwięk są przeciętne, 
tylko budynki wyglądają prze- 
ślicznie. Pole widzenia jest małe, 
więc z trudnem panujemy nad 
jednostkami. Co gorsza, domy 
i drzewa nie robią się przezro- 
czyste, gdy stają za nimi jed- 
nostki. Mapy nie obracamy, więc 
czasem gubimy wojska. 


Producent 


Three Kingdoms to spokojna 
strategia; podoba się dowód- 
com, którzy lubią spędzać wiele 
czasu, budując domy oraz two- 
rząc linie zaopatrzenia niemra- 
wego wojska. Graczy chcących 
powalczyć w realiach oriental- 
nych odsyłamy raczej do Shogu- 
na oraz Dragon Throne'a. Obie 
gry są bardziej dynamiczne i cie- 
kawsze od powolnego i nudne- 
go Three Kingdoms. | 


Eidos Interactive 


Polski wydawca Cenega Poland | ŻĘ 
Cena 49 zł 

Ocena cena/jakość Bardzo dobra (12,97) K9) 
Wymagania sprzętowe PII 200 MHz,32 MB RAM „ać 
Ocena jakości: Dobra 3,78 J 


tu. Wymowa: konflikt zełn 
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„GRY 


kowy RA shbwa poparcia dla 
naszych działań został zaprzepaszczony. 
Gra jest bowiem za szybka i za trudna 


(WARRIOR NN 2a REF 


Akcja gry toczy się na Ukrainie, 
gdzie doszło do buntu jednego 
z generałów, który próbuje 
sięgnąć po władzę. Stajemy na 
czele korpusu pokojowego 
i usiłujemy przywrócić porzą- 
dek lub wcielamy się w dowód- 
cę sił bojowników. 

Conflict Zone wyróżnia się 
wśród większości strategii, bo 
uwzględnia czynnik popar- 
cia ludności dla naszych dzia- 
łań. Na przykład grając stroną 
rządową, budujemy obozy dla 
uchodźców, do których trans- 
portujemy ludzi ze zdobytych 
wiosek. W efekcie poparcie dla 


Transportery opancerzone najlepiej 
nadają się do transportowania 
piechoty. Nieopancerzonej 


nas wzrasta. Z kolei jako bun- 
townicy zdobywamy popular- 
ność, wznosząc centra telewi- 
zyjne pokazujące nasze sukcesy. 

Ciekawą opcją jest szkolenie 
oficerów, którym przekazujemy 
część obowiązków: rozbudowę 
bazy czy walkę.To dobre zwłasz- 
cza dla początkujących, gdyż ak- 
cja jest bardzo szybka. 


Conflict Zone ma ładną grafikę, 
ale animacja jest słaba. Poza 
tym jednostki na polu walki 
poruszają się zbyt szybko i nie- 
składnie. Podczas niektórych 
walk wyglądają wręcz jak 


Producent 
Polski wydawca Licomp Empik Multimedia 
Cena 9,90 zł 


Ocena cena/jakość 


MASA Group 


Rozgrywka jest 
bardzo szybka, 
czasami mamy 
wrażenie, że 
znaleźliśmy się 
w środku 
poruszonego 
mrowiska. 

Na szczęście 
nie mamy 
problemu ze 
sterowaniem 
wojskiem, 

a nasze oddziały 
samodzielnie 
wybierają cele 
ataku 


3 


ALI emu 


mrówki w mrowisku. Czasem 
psuje się też dźwięk i zamiast 
komentarzy generałów słyszy- 
my niezrozumiały bełkot. 


j 
Teksty pisane w grze przetłu- 
maczono poprawnie. Szkoda, 
że wydawca nie postarał się | 
o podłożenie polskich głosów. 


Z całą pewnością uatrakcyjni- | 


łoby to zabawę. 


h ORO oda 


Conflict Zone wyróżnia się 
wprowadzeniem do strategii 
czasu rzeczywistego czynnika 
poparcia ludności cywilnej 
i szerokim zastosowaniem ofi- 
cerów. Jednak te plusy nie re- 


| 
| 
l 


owe 


'War over 


moze beze 


Druga wojna światowa jeszcze nigdy nie była 
tak męcząca. Oczekiwanie na dostawy amunicji 
wykańcza nawet najtwardszych generałów 


j 
> 


iS na 


Jako Amerykanie, Niemcy albo 
Sowieci toczymy bitwy drugiej 
wojny światowej w kampanii 
lub misjach. Większość zadań 
opiera się na wojskach pancer- 
nych, ale do dyspozycji mamy 
też inne jednostki: pojazdy 
opancerzone, artylerię prze- 
ciwlotniczą oraz piechotę. 

W walce najważniejsze jest 
użycie odpowiedniej broni. Na 
przykład nie atakujemy pie- 


| choty czołgami, bo tylko traci- 


kompensują kiepskiej strony | 


taktycznej gry. 5 


Celująca (2,62) 


Wymagania sprzętowe 


Ocena mini 


PII 250 MHz, 32 MB RAM 
Dobra 


3,77 


| Producent 


my czas. Wzywamy też wspar- 
cie lotnicze, ale liczba ataków 
z powietrza jest ograniczona. 


jod 
Wadą gry jest konieczność za- 
mawiania dostaw amunicji. [en 
pomysł został źle zrealizowany. 
Pocisków brakuje nam co 
chwila i gdy już zaczynamy się 
dobrze bawić, denerwujemy 
się, czekając na dostawę. Na 


Utrzymanie odpowiednich szyków jest kluczowe. Atakując działa 
| ibunkry, na pierwszą linię wysyłamy czołgi 


Zuxxez 


domiar złego przeciwnika nie 
obowiązują te ograniczenia. 

Oprawa graficzna jest naj- 
wyżej przeciętna, oparto ją bo- 
wiem na przestarzałym pro- 
gramie z gry Earth 2150. Dobre 
wrażenie robi tylko przejście 
z dnia na noc. 


Grę napisali Polacy, którzy nad- 
zorowali też powstawanie pol- 
skiej wersji. Ze swojego zadania 
wywiązali się dobrze, jednak 
mają zastrzeże- 
nia do kwestii wypowiadanych 
przez niektórych aktorów. 


Gra nie dorównuje nowym 
strategiom. Jeśli znamy Eartha 
2150, wiemy, czego się po niej 
spodziewać. Ci, którzy jednak 
zagrają, ryzykują utratę wło- 
sów z frustracji podczas oczeki- 
wania na dostawy amunicji. F* 


Polski wydawca 


TopWare Interactive de 


Cena 79zł 
Ocena cena/jakość 


Wymagania sprzętowe 


Ocena jakości: 


Dostateczna (21,08) 
PII450 MHz, 128 MB RAM 


Europe 
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Bohater ludzi 
odpłaca kosmitom 
za klęskę w Wietnamie 


Mkniemy na przełaj przez historię wojen. 
Niestety wycieczka, choć pełna wrażeń, 
obfituje w nielogiczne wydarzenia 


ai seańi nas od czasów 
prehistorycznych w zaawanso- 
waną technicznie przyszłość. 
Jednak twórcy potraktowali tę 
wycieczkę niepoważnie. Po- 
stęp cywilizacyjny pozwala na 
budowę nowych obiektów 
i jednostek, ale zasady gry się 
nie zmieniają. W efekcie cywi- 
lizacja jaskiniowców funkcjo- 


*Ang. Imperium Ziemia. Wymowa: empajer erf 
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Rozwinięte cywilizacje zyskójń dostęp do futurystycznych broni : 


LL Gal 


acłic Circus Gamas 


W odległej przyszłości na równie odległej planecie 
toczą się walki gladiatorów. Każda rasa chce 


Bierzemy udział w kampa- 
niach trzech frakcji naraz: lu- 
_. dzi, cyborgów i prymitywnej 


przyszłości. Śmiejemy się, pa- 
trząc, jak ubrani na modłę Star 
Treka ludzie ścinają siekierami 
drzewa, a fabryki używają ka- 
mienia do budowy pojazdów. 
Kampanie czterech cywiliza- 
cji: Greków, Niemców, Anglików 
i Rosjan opowiadają historie 
bazujące na prawdziwych wy- 
darzeniach historycznych. Fa- 
bułę prowadzą bohaterowie, są 
wśród nich na przykład Alek- 
sander Wielki i Napoleon. 


udowodnić, że jest najlepsza. Ale i tak wygrają nasi... 


rasy magów. Gra miesza moty- 
wy futurystyczne i fantasy. 
Walczymy na udających śro- 
dowisko naturalne arenach. Każ- 
da ze stron ma bohatera i wspie- 


Grafika jest w pełni trójwymia- 
rowa i z daleka wygląda bardzo 
ładnie. Jednak gdy kamera 
schodzi nisko, razi nas kancia- 
stość postaci i obiektów. W cza- 
sie zabawy przygrywa wspa- 
niała muzyka instrumentalna. 
Najlepiej wypadają chóry. 


ad 


R wyróżniają dobrze Yo 
żone głosy polskich lektorów. 
Wyjątkiem są krańcowo ane- 


E REZ a 


rającą go grupę żołnierzy oraz 
pojazdów. Używając kręgów te- 
leportujących, sprowadzamy no- 
we jednostki, za które płacimy 
zebranymi kartami. Karty wyda- 
jemy też na premie leczące 
i wzmacniające naszą armię. 


4 


Na pole walki patrzymy pod 
dowolnym kątem, ale przyda- 
łaby się większa swoboda 
w oddalaniu kamery, bo widok 
jest czasami zbyt wąski. 


Przeciwnicy zachowują się 
jak mięso armatnie. Niedopra- 
cowane są też algorytmy ru- 
chu, przez co jednostki się blo- 
kują. Aby zagrać przez internet, 
potrzebujemy odpowiedniego 
klucza CD. Nie wystarcza jed- 
nak ten dołączony do gry, bo 
jest taki sam dla każdego eg- 
zemplarza. Właściwy kod do- 
stajemy po wysłaniu do wy- 
dawcy dowodu zakupu wraz 
z kartą rejestracyjną, na co tra- 
cimy czas i pieniądze. Skandal! 


p 


„ód 


Gra jest dynamiczna, efektow- 
na, szybko wciąga i mało kosz- 
tuje. Niestety kiepska inteligen- 
cja komputerowych przeciwni- 
ków oraz problemy z wyszuki- 


waniem ścieżki przez nasze jed- : 


nostki sprawiają, że daleko jej 


- do poziomu przeboju. |) 


Producent Eugen Systems m | 
Polski wydawca Manta ŻĘ | 
Cena 29,90 zł | 
Ocena cena/jakość Celująca (7,99) 2) | 
Wymagania sprzętowe PIII 300 MHz, 128 MB RAM | 
Ocena jakości: Dobra 3,74 
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miczne mowy narratora, które 
usypiają nas podczas prezenta- 
cji celów misji. Bez zarzutu prze- 
tłumaczono zarówno teksty, jak 
i doskonałą, ponad dwustustro- 
nicową instrukcję do gry. 


Producent 


Stainless Studios/Sierra Ent. 


9 Jednostki czekają 
na brzegu na sta- 
tek desantowy. 
Gdy wyrusza, 
osłaniamy go 
niszczycielami, 
aby nie stracić 
bezbronnego 
statku i przewo- 
żonych nim 
wojsk lądowych 


"" sj 


Empire Earth stara się przed- 
stawić całą historię Świata, ale 
robi to w takim uproszczeniu, 
że efekt odstręcza. 


Polski wydawca 


Play it! 


Cena 


Wymagania sprzętowe 


129zł 


PII 350 MHz, 64 MB RAM 
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'Anq. Gladiatorzy: Zawody na galaktycznej arenie. Wymowa: de gledjejtors: qalaktik serkus gejimz 


Ang. Podbój. Wymowa: konkest 
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:djun. Dune (dosłownie: wyd 


Rozpędzające się 
do skoku 

w nadprzestrzeń 
statki rozciągają 
się, jakby były 

z gumy. Wejściu 
w korytarz 
towarzyszy 
efektowny błysk. 
Mija kilka sekund 
i nasza flota 
pojawia się 

w nowym układzie 


Rewelacja: kosmos jest płaski! Wzruszamy 
ramionami i podbijamy go system po systemie, 
dziwiąc się, że wszystko tu jakieś takie znajome 


j 
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Terranie walczą ze społecznym 
organizmem, który: hoduje swe 
statki i budynki. Pomaga im sta- 
rożytna, szlachetna rasa. [o Star- 
Craft! Zergów zwą tu Modliszka- 
mi, a Protossów przechrzczono 


= Dune 2000 nawiązuje do po- 


wieści Franka Herberta pod ty- 


= tułem Diuna.Z książką wiąże ją 


tylko tytułowa pustynna pla- 
neta, zamieszkujące ją mon- 
strualne czerwie i melanż, czyli 
substancja, od której zależy ist- 
nienie galaktycznego impe- 
rium. Na rozkaz cesarza o pa- 
nowanie nad Diuną walczą trzy 
rody: szlachetni Atrydzi, pod- 


na Celereonów. Podobieństw 
jest tyle, że prościej wymienić 
różnice. Walczymy o systemy 
gwiezdne połączone tunelami. 
Bazy budujemy wokół planet, co 
ogranicza liczbę konstrukcji. Ad- 
mirałowie podnoszą wartość 
bojową flot, ale używamy ich 


Bazę łatwo 
obronić przed 
atakiem. Jeszcze 
kilka wyrzutni 

i wróg musiałby 
posłać do walki 
dziesiątki 
czołgów, by te 
umocnienia 
padły. Tę znaną 
z Dune 2 wadę 
powiela niestety 
Dune 2000 


Legendarna strategia czasu rzeczywistego nawet 
po liftingu nie budzi wielkich emocji. Okazuje się, 


By zdobyć fundusze, zbiera- 
my melanż z powierzchni pla- 
nety za pomocą wielkich żni- 
wiarek. Nasze zadanie polega 
na zbudowaniu dużej armii 
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rzadko. Strategia się liczy, co za- 
sługuje na pochwałę. Gra toczy 
się w kosmosie, ale to nie robi 
różnicy. Poruszamy się po płasz- 
czyźnie, gwiazdy to dekoracja. 


NE „A 
Kosmos jest pełen kolorowego 
gwiezdnego śmiecia. Dobrze 
wyglądają też eksplozje. Za to 
statki są tak mało oryginalne jak 
reszta gry. Dźwięki brzmią miło, 
tylko od alarmów bolą zęby. 


z” 


(dk i aoi są po 5 odka, 
a lektorzy starają się tchnąć ży- 
cie w swoje teksty, zwykle z do- 
brym skutkiem. Jednak rażą błę- 
dy: „Badania nad sondom” czy 
tłumaczenie „kills” na „zabicia: 


Conquest irytuje jawnym ko- 
piowaniem pomysłów ze Star- 
crafta. Jedyny oryginalny wkład 
autorów to elementy strate- 
giczne. To za mało, by nas za- 
chęcić do zakupu tej gry. 


i zniszczeniu wroga — nietypo- 
we misje, takie jak obrona 
określonego budynku, są rzad- 
kością. Gra nie zmusza do wy- 
siłku umysłowego, bo wygry- 
wa ten, kto ma więcej czołgów. 


> 


Dune 2000 to nowa wersja po- 
chodzącej z 1992 roku Dune 2. 

są tym zawie- 
dzione. Dune 2, w swoim czasie 
przełomowa, dziś jest zabyt- 
kiem. Lepsza grafika i nowe 
aranżacje starych utworów mu- 
zycznych nie czynią jej mniej ar- 
chaiczną — wciąż brakuje mgły 


Producent Westwood Studios/EA m 
Polski wydawca Cenega Poland ŻE 
Cena 34,90 zł 


Ocena cena/jakość 
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stępni Ordosi i niegodziwi Har- Wymagania sprzętowe  P90 MHz, 16 MB RAM Z 
= konnenowie. Opowiadamy się 
Ę po stronie jednego znichipro- _ QOcenajakości: Dobra 3,52 
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-PPARARAWAJlA 


Wszystkie statki kosmiczne i konstrukcje 
Modliszek mają taki organiczny wygląd. 


Nicw tym dziwnego 
— przecież są 
żywe! 


rem ów wat 


Gdy flotą HIS sery szanse na deo są znacznie większe 


Producent Fever Pitch/Ubi Soft 
Polski wydawca Play it! 
Cena 34zł 


Ocena cena/jakość Celująca (9,47) 3) 


PII 350 MHz,64 MB RAM 
Dobra 


Wymagania sprzętowe 


Ocena jakości: 


wojny, zasady rozgrywki są bar- 
dzo proste, a sztuczna inteligen- 
cja wroga słaba. Niepotrzebne 
są też zapożyczenia z serii Com- 
mand 8. Conquer. Na przykład 
większa liczba fabryk nie zwięk- 
sza, jak to było w Dune 2, liczby 
punktów produkujących jed- 
nostki, tylko wpływa na pręd- 
kość tworzenia wojsk. Oryginal- 
ne rozwiązanie było lepsze. 


po dl i 04k 


3,59 
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Jedenaście lat temu Dune 2 by- 
ła grą przełomową. Dune 2000 
nie jest daniem niestrawnym, 
ale budzi lekki niesmak. Zabawa 
jest bardzo prosta, a kampanie 
nie przykuwają na długo. Gra 
ma wartość głównie sentymen- 
talną — tylko dla osób, które pa- 
miętają pierwowzór. F 


SWZ 


Strategia zwycięstwa jest prosta: im więcej wszystkiego, tym lepiej. 
Wnaszej bazie właśnie trwają gorączkowe przygotowania do wojny 
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'Ang. Królestwo w ogniu. Wymowa: kingdom ander fajer 


*Ang. Imperator: Bitwa o Diunę. Wymowa: emperor: de batl for djun 


Mieszanki nie zawsze wychodzą na zdrowie. 


Próba połączenia gry fabularnej i strategii czasu 
rzeczywistego w tym wypadku okazuje się porażką 


JAR NO Ć 4 


W pewnym królestwie zmagają 
się ludzie i demony. Opowiada- 
my się po jednej ze stron i wal- 
czymy w wybranej kampanii. 
Fragmenty gry o charakterze 
strategii czasu rzeczywistego 
polegają na zbieraniu trzech su- 
rowców, wznoszeniu budynków, 
tworzeniu armii i niszczeniu 
wroga. Nie stosujemy taktyki, 
o zwycięstwie decyduje liczeb- 
ność wojsk. W etapach fabular- 
nych chodzimy po podziemiach, 
walczymy z potworami i na ko- 
niec zabijamy duże monstrum. 
To zabawa nudna i prymitywna. 


ACJSEONUNACJ KEN 


Obsługa gry jest prosta. Jedyną, 
ale poważną wadą jest brak 
możliwości zapisywania stanu 
zabawy podczas misji. Jeśli po- 
pełniamy błąd, zgrzytamy zęba- 
mi i zaczynamy scenariusz od 
nowa. Humoru nie poprawia 
wątpliwej urody grafika. 
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RADZA ZEZZ ALZEZEZONANIRE 


Teksty przełożono wzorowo, zaś 
głosy lektorów pasują do klima- 
tu fenomenalnie. Zwłaszcza po- 
rykiwania bohaterów sił zła za- 
sługują na słowa uznania. 


Producent Phantagram 
Polski wydawca CD Projekt 
Cena 19,90 zł 


Ocena cena/jakość 
Wymagania sprzętowe 
Ocena jakości: 


Celująca (5,67) 
P 200 MHz, 32 MB RAM 


Dobra 


The Battle for Dune 


Pustynna planeta Diuna ma tylko jeden 
skarb: przyprawę. Do walki o nią 
nie zachęca nas absolutnie nic więcej 


a 


Trzy rody: szlachetni Atrydzi, 
okrutni Harkonnenowie i pod- 
stępni Ordosi walczą na Diunie 
o kontrolę nad złożami cennej 
przyprawy, która umożliwia 


podróże kosmicznie i nie wy- 
stępuje nigdzie indziej. Jej wy- 
dobycie to jedyne źródło finan- 
sowania walk. 

Gra nawiązuje do słynnej 
powieści Diuna Franka Herber- 
ta. Jest kontynuacją wydanej 


Baza stanowi 
chaotyczną 
zbieraninę nie 
powiązanych 
budynków. 
Wyrastające z gołej 
3. ziemi konstrukcje 

| wyglądają, jakby 
ś ktoś zrzucił je tu 
przypadkowo 


Nie ma sensu sięgać po tę po- 
zycję, nawet pomimo jej niskiej 
ceny. Zarówno miłośnicy stra- 
tegii czasu rzeczywistego, jak 
i zwolennicy fabularnych gier 
akcji znajdą mnóstwo lepszych 
tytułów. Kingdom Under Fire 
wzbudziłby większe zaintere- 
sowanie wiele lat temu. Dziś 
nie ma żadnych szans wobec 
mocnej konkurencji. JM 


Zło piękności g 
szkodzi, 

pan z kosą 
dowodzi | 


w 1992 roku Dune II, jednej 
z pierwszych strategii czasu 
rzeczywistego. Konkurenci po- 
szli jednak naprzód, a w Empe- 
rorze nie zmieniło się prawie 
nic oprócz grafiki! Dodanie jed- 
nostek rodem z serii Command 
8 Conquer i kilku misji bez bu- 
dowania bazy to za mało. 
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Na pierwszy rzut oka gra wy- 
gląda efektownie. Szybko się 
jednak okazuje, że oglądanie 
pola bitwy w zbliżeniu utrud- 
nia kontrolowanie sytuacji. 
A z daleka jednostki piechoty 
są tak podobne, że łatwo się 
pomylić, animacje pojazdów 
szwankują, zaś monotonna 
okolica, od której nieprzyjem- 
nie odcinają się budynki, robi 
przygnębiające wrażenie. 

Obsługa wymaga opanowa- 
nia licznych skrótów klawiszo- 
wych — bez tego gra się trudno. 
Filmy w efektownych dekora- 
cjach i z udziałem znanych akto- 
rów, takich jak John Rhys-Davies, 
przedstawiają niestety opowieść 
bladą i niewiarygodną. 


u Jedyna strategia wiodąca do zwycięstwa to zmasowany 
atak jak największej liczby jednostek 
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-. Wpóźniejszych 
| etapach gry 
rekrutujemy 
potężne jednostki 
dysponujące 
magicznymi 
mocami. O ile na 
początku 
zniszczenie 
budynku wroga 

*_ wymaga sporo 
czasu, o tyle później 
padają one 
w mgnieniu oka 
na skutek ataku 
smoczych jeźdźców 
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Zakrawa to na oszustwo: Em- 
peror jest grą z początku lat 
dziewięćdziesiątych wydaną 
w nowej oprawie w XXI wieku! 


Wielka szkoda, bo fantastyczny 
świat Diuny jest ciekawy, zaś 
firma Westwood Studios, twór- 
ca serii Command 8: Conquer 
nieraz dowodziła, że umie ro- 
bić dobre gry. IM 
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Eksplozje robią wrażenie w zbliżeniach. Wtedy jednak nie daje się grać 


GB imć 
Wa 


Mimo dużej liczby walczących bitwy nie są efektowne 


Fatalna grafika i głupkowaty przeciwnik odstraszają 
od wojny w krainach magii i miecza. Szkoda. 
Tym bardziej że fabuła okazuje się interesująca 


A eddkiwiwiawów wadia 
Osią fabuły Kronik Czarnego 
Księżyca jest konflikt między 
potężnym Cesarstwem a zło- 
wrogą armią Czarnego Księży- 
ca. Dwie inne organizacje, Świa- 
tło i Sprawiedliwość, wspoma- 
gają głównych antagonistów 
w walce. Bierzemy udział tylko 
w jednej kampanii. 

Nie zbieramy surowców i nie 
korzystamy z baz. Nowe armie 
zjawiają się znikąd na planszy. 
Po terenie poruszamy się swo- 
bodnie, ale fabuła posuwa się 
naprzód tylko wtedy, gdy od- 
wiedzamy wskazane miejsca. 


uj 
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Nasi podwładni nie potrafią 
utrzymać szyku i przeszkadzają 
sobie nawzajem. Komputerowy 
przeciwnik jest niemrawy i cza- 
sem pokonujemy go tylko przy 


pomocy bohaterów. Grafika jest 
brzydka, a jednostki wyglądają 
podobnie do siebie. Przeszkody 
czasami stają się niewidzialne 
i choć żołnierze omijają je, ma- 
my kłopoty z ustawieniem armii 
na rzekomo pustej przestrzeni. 
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Gra zawiera zarówno spolsz- 
czone teksty, jak i dźwięki. 
Uznanie GIER EXT budzi 
znakomite tłumaczenie i świet- 
nie dobrani lektorzy. Szkoda ich 
pracy nad tak marną grą! 
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Kroniki Czarnego Księżyca za- 


wierają kilka ciekawych, ale | 
niedopracowanych pomysłów. | 


Zabawa trwa krótko, bo wróg 
prawie nie umie walczyć. Czarę 
goryczy przelewa fatalna dwu- 
wymiarowa grafika. E 
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| Samobójczy atak gęsiego to jeden z 


wielu przykładów marnego zachowania. 


, O wojnie wiele już powiedziano. Jednak 
| tylko ci, którzy grali w WarCommandera, 


= 
man 


Wa ak aa 


Dowodzimy grupą rangerów 
w jednej z dwóch alianckich 
kampanii opartych na histo- 
rycznych bitwach drugiej woj- 
ny światowej. Nasi żołnierze są 
uzbrojeni w karabiny maszy- 
nowe, wyrzutnie rakiet lub 
miotacze ognia. Oprócz nich 
dysponujemy także medykami 
i zwiadowcami. Nie wpływamy 
na to,kogo zabieramy na misję, 
nie mamy też możliwości spro- 
wadzania dodatkowych sił. 


stwierdzą, że wojna jest nudna 


Budujemy proste konstruk- 
cje, takie jak wieże obserwacyj- 
ne i szpitale, ale ich liczba na 
danym etapie gry jest ściśle 
ograniczona. To walka jest tu 
najważniejsza. Niestety, niczym 
nas ona nie zaciekawia. 
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Gra toczy się szybko, a pole wi- 
dzenia żołnierzy jest małe 
i trudno kontrolować ich dzia- 
łania. Co gorsza nasi ludzie 
czasami blokują się na drodze. 
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| Zdobywanie 

| mostów należy do 
| najtrudniejszych 
' zadań, zwłaszcza 
| dla naszych 

| niedowidzących 
wojsk pancernych. 
Na wąskiej 
przestrzeni 
„mieści się tylko 

| jeden czołg, 
który w tej 

| sytuacji stanowi 
| znakomity cel 

| dla jednostek 

| przeciwnika 


PII450 MHz, 64 MB RAM 
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Dwuwymiarowe postacie nie 
komponują się z polem walki, 
ale są znośnie animowane. Nie 
da się tego powiedzieć o skoko- 
wo obracających się pojazdach, 
które w dodatku wpadają na 
przeszkody i siebie nawzajem. 


«mikka SKA WERSJA 


Pokrzykiwania naszych ludzi 
brzmią, jakby nagrywała je gru- 
pa kolegów przy piwie. Tylko 
dlatego, że są to właśnie po- 
krzykiwania żołnierzy, jakoś to 
znosimy, tłumacząc sobie, że 
ruszają do boju po dwóch 
głębszych dla odwagi. Teksty 
przetłumaczono bez zarzutu. 
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WarCommander zawodzi na 
całej linii. Dzieje się tak przede 
wszystkim za sprawą fatalnie 
zaprojektowanego systemu 
prowadzenia walk (skandalicz- 
nie mały zasięg widzenia!) i to- 
pornego sterowania. Zamiast 
czuć przypływ ad- 

renaliny, ziewa- 

E 
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'Ang.Gwiezdne wojny: Dowódca Mocy. Wymowa: star łors:fors komander 
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Moc dawno temu opuściła twórców tej brzydkiej 
i nudnej strategii. Zasypiają przy niej nawet 
najwięksi fani Gwiezdnych wojen 


Mao M śe 


Myśliwiec rebeliantów owija stalową liną nogi kroczącej maszyny 
Imperium, by spowodować wywrotkę — scena prosto z filmu! 
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Przenosimy się do świata 
Gwiezdnych wojen i jako świe- 
żo mianowany dowódca staje- 
my na czele wojsk Imperium. 
Jednostki bojowe kupujemy, 
przywożą je nam pojazdy trans- 
portowe. Płacimy punktami do- 
wodzenia, które zarabiamy, 
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ś Wymagania sprzętowe 


osiągając sukcesy w walce 
i przejmując wrogie budowle. 
Zaletą gry jest fakt, że działa 
na naszą wyobraźnię, przywołu- 
jąc pamiętne filmowe sceny. Na 
przykład już na samym począt- 
ku oglądamy znajome zakątki 
pustynnej planety Tattooine, 
gdzie poszukujemy na zlecenie 
Vadera dwóch zbiegłych robo- 
tów. Niestety sama rozgrywka 


Krajobrazy wyglądają monotonnie. Modele jednostek prezentują się 
ładnie tylko z daleka. Na zbliżeniach widzimy, jak są prymitywne 


jest powtarzalna i nudna. Każda 
misja sprowadza się do wę- 
drówki z jednego miejsca do 
drugiego i niszczenia wszystkich 
napotkanych wrogów. 


SIEDEM NT ia 
Udźwiękowienie to mocna stro- 
na gry. Dobrze brzmi zarówno 
główny motyw z filmu odegra- 
ny w gitarowych brzmieniach, 
jak i głosy aktorów. Grafika by- 
ła przestarzała już dwa lata te- 
mu, gdy gra się świeżo ukazała, 
a dziś wygląda po prostu żało- 
śnie. Krajobrazom brakuje de- 
tali, a na zbliżeniach widzimy, 
ohydnie rozpikselowane tekstu- 
ry terenu. Jednostki są tym 
brzydsze, im większe. 

Gra teoretycznie umożliwia 
internetową zabawę wielooso- 
bową przez serwer Microsoftu, 
ale okazuje się, że nie obsługuje 
on już Force Commandera. 


PRE 


Gwiezdne wojny nie mają 
szczęścia do strategii — wszyst- 
kie trzy gry (Rebellion, Force 
Commander i Galactic Battle- 
grounds) są fatalne. s 
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Pokraczna konstrukcja przypomina splądrowaną przez hordę górskich 
trolli chatę. Niespodzianka: autorzy tak wyobrażają sobie dom elfów 


Gniew wikingów 


Nie tylko wikingowie odczuwają gniew 
w zetknięciu z tą grą. Po godzinie zabawy mamy 
ochotę sięgnąć po topór i ukarać jej twórców 


AW 


Nie rozgrywamy kampanii, tyl- 
ko luźno powiązane misje. Pa- 
nuje totalny chaos — nie wiemy 
nawet, którą ze stron gramy 
w scenariuszach! Ras jest sie- 
dem, wśród nich elfy, karły i gi- 
ganci. Zamiast je mnożyć, 
twórcy powinni byli pomyśleć 
o dopracowaniu prymitywne- 
go systemu rozgrywki. 

Są trzy rodzaje surowców. Za- 
leżnie od rasy zbieramy wszyst- 
kie lub tylko jeden, a inne w ra- 
zie potrzeby kupujemy. Dodat- 
kowe ręce do pracy i walki zy- 
skujemy, rozmnażając pod- 
opiecznych. Ciekawym rozwią- 
zaniem jest zmiana letniej i zi- 
mowej pory roku. W tej drugiej 
zamarza woda w rzekach i moż- 
liwa jest przeprawa na drugi 
brzeg, co wykorzystano w nie- 
których scenariuszach. 


dap 


Saga wygląda okropnie! Na mi- 
lę widać, że plansze są sztucz- 
nie składane z wielkich kwa- 
dratowych pól. To, co się dzieje 
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z postaciami podczas ich ruchu, 
trudno nazwać animacją — lep- 
szym słowem będzie migotanie. 

Zapanowanie nad naszym 
plemieniem jest bardzo trudne. 
Nie sposób połapać się, kto jest 
przypisany do jakiego budyn- 
ku, a z powodu braku opcji ob- 
racania widoku na planszy jed- 
nostki gubią się za przeszkoda- 
mi i budynkami. 
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Postacie po kliknięciu milczą 
— w ten sposób uniknięto nagry- 
wania głosów. Program gry czy- 
ta nazwy plików z danymi misji, 
których nie przetłumaczono. 
Stąd takie zadania jak Basic_01 
(podstawy) lub Cattle (bydło). 


a 
Dażz WARCE KO 2- „s 


Trzymajmy się od Sagi z dale- 
ka. Ten zlepek pozbieranych 
bez ładu i składu misji przypo- 
mina kiepski amatorski doda- 
tek do bardzo złej gry. Na 
szczęście firma Cryo odpowie- 
dzialna za tę pomyłkę upadła. 
Drugiej części nie będzie. fe 


Ang. Prymitywne wojny. Wymowa: primitiw łors 
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Rzadko zdarza się taki samokrytycyzm ze strony 
twórców gry: nazwali swoje dzieło prymitywnym, 
co całkowicie odpowiada jego zawartości 


Stajemy na czele jednej ze 
stron prehistorycznej wojny, 
która toczy się w świecie dino- 
zaurów. Dowodzimy elfami, lu- 
dźmi pierwotnymi, tytanami 
lub demonami. 

Na początku kontrolujemy 
tylko bohatera. Szybko nabie- 
ramy doświadczenia, zabijając 
biegające wokół dinozaury. Do 
awansu na kolejny poziom po- 
trzebujemy za każdym razem 
tyle samo punktów. To psuje 
zabawę, bo bohater szybko ro- 
bi się zbyt potężny. 

Podstawą ekonomii gry są ja- 
gody. Zbieramy je, kupujemy za 
nie budynki i szkolimy armię. 


Gdy mamy dużo żołnierzy, za- 
opatrujemy ich w mięso dino- 
zaurów, które leczy rany i wysy- 
łamy w bój. Przeciwnicy nie 
grzeszą inteligencją. Walki prze- 
grywamy tylko wtedy, gdy wro- 
gów jest dużo więcej od nas. 
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Gra jest brzydka i mało koloro- 
wa. Najgorsze wrażenie robi 
animacja postaci i dinozaurów, 
w której często widzimy błędy. 
Czasem jednostki podczas 
marszu zaczynają się kręcić 
w kółko. W trakcie bitwy, gdy 
większe postacie atakują 
mniejsze, przesuwają je po zie- 
mi jak na kółkach. 
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Walczymy z rozbójnikami 


i błędami twórców gry. W tej 
wojnie nie ma zwycięzców 


Oto jedna z najgorszych gier 
ostatnich lat, a z pewnością naj- 
gorsza strategia. Gdyby działała 
poprawnie, opowiadałaby le- 
gendę Sindbada walczącego 
z rozbójnikami. Ale nie działa, 
więc oglądamy festiwal błędów. 


Celująca (5,78) 
PII 233 MHz,32 MB RAM 


Dostateczna 2,58 
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W drugiej misji uciekamy ze 
swoimi wojskami z obozowiska 
amazonek i próbujemy przedo- 
stać się z nimi do obozu. Wę- 
drówkę przerywają bandyci. 
Gdy próbujemy się bronić, ze 
zdziwieniem odkrywamy, że za- 
miast kilkunastu wojowników, 
obok Sindbada pojawia się koza. 


Bitwa! GAJ W swoje jednostki i obieramy taktykę z gry Diablo 
- co chwila klikamy na któregokolwiek z przeciwników 
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Lektorzy, którzy czytają kwe- 
stie bohaterów, to amatorzy. 
Mają fatalną dykcję i nie wczu- 
wają się w role. Sprawę dodat- 
kowo pogarsza dostosowane 
do poziomu gry (czyli słabe 
i pełne błędów) tłumaczenie. 


Primitive Wars to kiepska a przy 
tym dziwna gra. Co prawda nie 
nudzi, bo jej fabuła jest całkiem 
ciekawa, ale zniechęca fatal- 
nym wykonaniem i źle zrealizo- 
wanymi pomysłami. Jest słabą, 
w dodatku popsutą, kopią in- 
nych strategii. 5 
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Gdy w walce pada trafiona zale- 
dwie jedną strzałą, myślimy, że 
już po nas. Nic bardziej mylne- 
go. Dzielny Arab wygrywa na- 
wet z kilkunastoma przeciwni- 
kami, wykorzystując błędy pro- 
gramu. Uciekamy dokoła plan- 
szy przed hordą wrogów. Od 
czasu do czasu zatrzymujemy 
się i rzucamy czar zadający mi- 
nimalne obrażenia. Ukończenie 
misji w ten sposób zajmuje pół 
godziny. Ta gra nie ma nic 
wspólnego ze strategią! 


Gra wygląda paskudnie. Słabe 
animacje, fatalne, jednostajne 
tła i brzydkie efekty czarów od- 
pychają od niej nie mniej niż 
niemrawe pohukiwania Sind- 
bada, który zna tylko cztery 
arabskie słowa i powtarza je, 
gdy wydajemy mu rozkaz. 


Deka używa ko jako śm podsków, dzięki czemu jest 
skuteczny w walce na odległość. To jeden z wielu dziwnych pomysłów 
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WEZ 


Zniszczenie 
osady 
przeciwników 
zajmuje nam 
nawet 
kilkanaście 
minut. 
Barbarzyński 
wódz z wielkim 
toporem 

w każdą 
(mniejszą 

od niego) 
chatkę uderza 
kilkadziesiąt 
razy, zanim 
pojawiają 

się na niej 
pierwsze 
płomienie 
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Festiwalu błędów ciąg dalszy. 
Wdzięczny Arab w jednej ze 
scen wita nas staropolskim 
obyczajem chlebem i solą, co 
zapewne nie było praktykowa- 
ne na terenach pustynnych. 
Pokrzywdzona przez tłumaczy 
została też koza, którą niego- 
dziwcy nazwali osłem. Poza ty- 
mi wpadkami tłumaczenie stoi 


Ostatnie miejsce w rankingu 

to jedyna moż- 
liwa pozycja dla tej beznadziej- 
nej gry. Persian Wars ze wszyst- 
kimi swymi problemami nie 
powinno przejść fazy betate- 
stów. Tak się jednak jakimś cu- 
dem stało i dzięki temu wiemy, 
jak wygląda najgorsza gra w ga- 
tunku. Bliżej dna nie można 


na poprawnym poziomie. już sięgnąć. |. 
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ŚCIĄGARUKI 


Wojna o czarne złoto wkracza 
w decydującą fazę 
radzą, jak zbudować pierwszą bazę, 

skutecznie zaatakować wroga i użyć 
podstępu w razie kłopotów. Do boju! 


Instalujemy grę 


Podstawy gry 


Po włożeniu płyty SS= Ą cE 

z grą do napędu CD- B) teezmszaowakisu L 
-ROM pojawia się me- neo e, dy zaknąć wyka rogany Widow 
nu instalacyjne. Klika- A BARA 


4 Dalej aby kontynuować 


my lewym przyciskiem 23 
myszy na pozycję Zain- MR<ZS4 
staluj World War III ©, 

a następnie potwier- 

dzamy chęć instalacji, - 
klikając na ©. =) 53 


ES | wybierze katalog doce 


JEAP 


program jest chvorsony przez prawa aulorskue 


Ten program zainstaluje world war Ill Black Gold do 
poniższego katalogu. 


Śmiały rajd amer 


Przeglądaj i wybierz inny katalog 


Jeśli nie chcesz instalować World war Ill Black Gołd naciśnij 


| 
j 

Aby zainstalować do innego katalogu. naciśnij przycisk | 
Ii 

klawisz Zakończ | 
j 


World War Ill to strategia czasu rzeczywistego. Występują- 
ce w podtytule gry czarne złoto to ropa naftowa, paliwo, 
od którego uzależnione są wszystkie rozwinięte gospodar- 
czo państwa. Sprawować kontrolę nad polami naftowymi 
pragną trzy kraje: USA, Rosja i Irak. Rozpoczynają walkę 
o dominację i przyszłe zyski z wydobycia surowca. 

Po kilku krótkich misjach treningowych znajdujemy się 
w samym sercu Iraku, tuż obok linii obronnych wroga. Je- 
Śli udaje się nam przetrwać pierwsze godziny na polu bi- 
twy, czeka nas 30 wymagających misji. Jeśli nam to nie 
wystarcza, uruchamiamy tryb potyczki z komputerem lub 
gramy z innymi graczami w sieci. 


Katalog docelowy 
DA world War Ill Black Bold Przeglądaj | - €2 Canon 


2 Jeśli chcemy zmienić domyślny folder, w którym zostanie zainstalowana gra, klikamy na Ó.W no- 
wym okienku Eli wybieramy docelowy dysk i wpisujemy ścieżkę i nazwę wybranego przez nas fol- 
deru.Wybór zatwierdzamy, klikając na El.W dwóch kolejnych oknach klikamy na 


Instalacja 


Program Warid War Ill Black Gold został zainstalowany. 


Naciśni przycisk Zakończ aby zakończyć instałację. Eksplozja 
Bieżący pilk . 
Kocie pic . rakiety 
DA. word War lll Black GoldiwDFilestVideo wd 
: Tomahawk 
RE Życzymy dobrej zabawy! lub nalot 
= Reality Pump Team dywanowy 
Pozostały czas 2 min 50 sek zawsze kończą 
UBESBSAESAE się tak samo 
— niemal 
i H Arik z> i . 
l | TE > Sza całkowitym 
W trakcie instalacji program wyświetla okien- AE gry kończy wyświetlenie okna infor- zniszczeniem 


ko z paskami © informującymi o postępie. mującego o jej pomyślnym przebiegu. bazy wroga 
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Ang. Trzecia wojna światowa. Wymowa: łerld łor fri 


Uruchamiamy grę 


Pojawia się okno, w którym wy- 
bieramy rozdzielczość grafiki i licz- 
bę kolorów ©. Klikamy na 


nt AG - Pub 409D Product 


Gdy wynik to mniej niż 10 klatek 
na sekundę, zmieniamy ustawienia 
i powtarzamy test. Klikamy na 


Po instalacji klikamy na ©, by uruchomić World War III.W razie 
problemów z grafiką lub dźwiękiem instalujemy sterowniki 
DirectX ©,a następnie ponownie uruchamiamy nasz komputer. 


) 


Tworzymy nasz profil, wpisując imię 
i klikając na przycisk ©. Przy kolej- 
nych grach wybieramy swój profil. 


opcję rozgrywki dla pojedynczego 
gracza, klikając na 


Odzczytujemy informacje wyświetlane na ekranie gry 


to B TjĘE 
Mapa taktyczna El wyświetla rzeźbę te- 
renu, budynki i jednostki oraz cele wyko- 
nywanych misji. Przybliżamy ją, klikając le- 
wym przyciskiem myszy na znaki plus i mi- 
nus El, a trzymając wciśnięty na mapie 
prawy przycisk myszy, przewijamy płynnie 
widok w głównym oknie gry. Okienko za- 
znaczonej jednostki E] pokazuje jej nazwę, 
jeśli przez kilka sekund trzymamy nad nim 
kursor myszy. Wybranej jednostce wydaje- 
my rozkazy przy użyciu panelu poleceń 
Niewielkie ikony w lewym dolnym rogu 
ekranu służą do chowania okna mapy 
lub panelu rozkazów Ef, przełączenia mię- 
dzy prostym i zaawansowanym trybem 


„, wyświetlenia 


wydawania rozkazów 
drzewa technologii Ell oraz wyświetlenia 
okna celów misji EH. Dostęp do opcji zapi- 
su i wczytania gry, a także konfiguracji in- 
terfejsu daje nam przycisk Menu [.Za po- 
mocą przełącznika zmieniamy kieru- 
nek, z jakiego nadlatują samoloty i śmi- 
głowce zaopatrzeniowe. Dzięki temu uni- 
kamy zestrzelenia ich przez artylerię prze- 
ciwlotniczą wroga. Produkcję jednostek 
i budowli zlecamy w menu znajdującym 
się z prawej strony ekranu [H. W lewym 
górnym rogu ekranu wyświetlany jest 
aktualny czas. Dzięki niemu wiemy na 
przykład, kiedy zbliża się świt. 


na EEE] 


uwagi 


zów 


Zaliczamy trening składający się 
z czterech krótkich misji. Ich poziom 
trudności jest z góry określony 


Klawisz wyświetla ekran 

technologii. Klikamy na okienko 
wybranej technologii 
cząć prace nad jej wynalezieniem. 


Do nazwy misji dopisujemy swoje 
i klikamy na 


W drugiej zakładce opcji zmie- 
niamy wygląd panelu rozka- 
oraz szybkość kursora 


SCIĄGRUKI 


Wpisujemy numer seryjny (umieszczomy w pudełku 
z grą) ©. Podczas wpisywania pamiętamy, by nie naci- 
skać klawisza spacji ani myślnika. Następnie klikamy na 


Po szkoleniu zaczynamy pierwszą 
misję kampanii USA. Ustalamy po- 
ziom trudności © i klikamy na Eeef]. 


Często sprawdzamy ekran celów 
misji. W miarę postępu przybywa 
na nim zadań.Te wykonane oznacza- 
ne są niebieskim tłem kwadratu 


„by rozpo- 


Klikając na E zmieniamy 
ustawienia autozapisu ©,dźwię- 
ku © i grafiki ©. Szybkość zmienia- 
my w trakcie gry klawiszami £3[]. 


na głównym ekranie. 


Na ekranie konfiguracji klawiszy 
klikamy dwukrotnie na komen- 
dę i wciskamy żądany klawisz. 
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Urządzamy amerykańską bazę 


USA to pierwsza ze stron konfliktu, której wojska 
prowadzimy. Dopiero po ukończeniu pierwszej 

„ składającej się z pięciu misji kampanii uzyskujemy 
dostęp do armii Iraku, a później Rosji. 


Ta baza jest zbyt ciasna — łatwo ją zniszczyć bombami 


W punkcie zaopatrzenia skła- 
dowana jest amunicja dla jed- 
nostek walczących na froncie. 
Jej transportem zajmują się 
helikoptery UH-60 Blackhawk. 
Aby wezwać śmigłowiec, naci- 
skamy odpowiedni przycisk 
na panelu rozkazów jednostki. 


Radar stacjonarny pozwala 
wykrywać jednostki wyposa- 
żone w systemy odbijające 
promienie radarów montowa- 
nych na pojazdach oraz te, któ- 
re w nocy działają z wyłączo- 
nymi światłami. 


Kupujemy jednostki do naszej pierwszej armii 


Hummer to zwrotny samochód 
terenowy. Nie jest opancerzo- 
ny, dlatego łatwo go stracić. 
Dzięki dużej szybkości i swo- 


mu jednak uciec przed czołga- 
mi.Jego podstawowe uzbroje- 
nie to ciężki karabin maszyno- 
wy M60. Ulepszone wersje są 
wyposażone w moździerz da- 
lekiego zasięgu M29, zakłó- 
cacz radaru, a nawet rakiety 
ziemia-powietrze Stinger. 


2/2003 


Generator jest podstawowym 
urządzeniem koniecznym do funk- 
cjonowania budynków, pomp i nie- 
których stanowisk artylerii naziem- 
nej. Jeden generator obsługuje tyl- 
ko dwie budowle, dlatego w dużej 
bazie powinno się ich znajdować 
nawet ponad 20. 


Na lotnisku ląduje samolot trans- 
portowy. Na jego pokładzie dostar- 
czane są ciężkie jednostki, których 
nie jest w stanie przenieść helikop- 
ter transportowy Chinook. 

Tutaj pojawiają się też dostarczane 
na zamówienie drogą powietrzną 
działa samobieżne Paladyn. 


Lądowisko EiROGteG transporto- 
wego Chinook jest miejscem, do 
którego dostarczane są lekkie po- 
jazdy, takie jak na przykład Hum- 
mery czy mniejsze śmigłowce. 

Lądowisko jest o wiele mniejsze niż 
lotnisko, co jest zaletą, gdy buduje- 
my bazę w górzystym terenie. 


bodzie manewrowania łatwo: 


PU KM F 


Bunkier to podstawa obrony 
bazy przed atakami naziem- 
nymi. Zawiera wyrzutnię ra- 
kiet przeciwpancernych TOW 
i system naprowadzania rada- 
rowego. Gruba warstwa beto- 
nu i stali chroni go nawet 
przed ciężkim ostrzałem. 


System zagłuszania elektro- 
nicznego unieruchamia wro- 
gie jednostki, blo- 

kując im możli- 

wość komuniko- 

wania się przez 

radio z dowódz- 

twem. Czołgi wro- 

ga stają wtedy na 

środku pola bi- 

twy: bez rozka- 

zów ich zało- 

gi nie wie- 

dzą, co ma- 

ją robić. 


M1 Bradley to lekki wóz pan- 
cerny, podstawa naszej armii 
do czasu uzyskania dostępu 
do Abramsów. Ma cienki pan- 
cerz, jest szybki i zwrotny. Jego 
działko małego kalibru nadaje 
się do niszczenia najwyżej lek- 
ko opancerzonych pojazdów. 
W starciu z prawdziwym czoł- 
giem nie ma szans. Wersja 
z podwójną wyrzutnią rakiet 
typu Stinger jest skuteczna 
w walce z helikopterami. 


Wieża przeciwlotnicza chroni 
bazę przed jednostkami lata- 


jącymi. Wyposażona jest tylko 


w rakiety ziemia-powietrze, 
nie potrafi atakować celów 
naziemnych. Wieża ta nie ma 
pancerza, dlatego jest łatwym 
celem dla artylerii wroga. 


Centrum kontroli ataków ra- 
kietowych ustala namiary ce- 
lów rakiet Tomahawk. Eksplo- 
zja tego potężnego 

pocisku w jednej 

chwili niszczy całą 

bazę wroga. Jeśli do- 
strzegamy ten budy- 

nek w bazie wro- 

ga, niszczy- 

my go, za- 

nim nad 

naszą ba- 

zę nadla- 

tują rakiety. 


M2 Abrams to ciężko opance- 
rzony czołg uzbrojony w gład- 
kolufową armatę kalibru 
120 mm. Nie rozwija dużej 
prędkości, ma też ograniczoną 
zwrotność. Bardzo nowocze- 
sny pancerz powoduje, że jest 
mało wrażliwy na ostrzał z du- 
żej odległości. Dysponuje wy- 
starczającą siłą ognia, by 
sprawnie niszczyć budynki. 
Abramsy należy chronić przed 
atakami z powietrza. 


Gniazdo karabinów to lekka 
fortyfikacja w postaci kręgu 
worków z piaskiem, wewnątrz 
którego znajduje się karabin 
maszynowy. Skutecznie chroni 
przed lekkimi pojazdami, ale 
szybko ulega zniszczeniu pod 
ostrzałem dział czołgowych. 


Centrum kontroli nalotów 
bombowych koordynuje ataki 
bombowców B-2, dając im 
możliwość przepro- 
wadzania siejących ol- 
brzymie zniszczenia 

wśród wroga nalotów 
dywanowych. Takie 

ataki połączone 

z ostrzałem 

rakiet Toma- 

hawk to jed- 

na z lep- 

szych tak- 

tyk w grze. 


Leclerc to prototypowy czołg 
skonstruowany przez Francu- 
zów. W grze porusza się nim 
główny bohater armii USA, 
Bruce, ale w dalszych misjach 
zamawiamy jego dostawę na 
lotnisko. Cena jest bardzo wy- 
soka, jednak podczas walki Le- 
clerc udowadnia, że jest wart 
każdych pieniędzy. Ma nie- 
prawdopodobnie wytrzymały 
pancerz, działo 120 mm oraz 
karabin maszynowy. 


Pompa jest naszym jedynym 
źródłem dochodu. Stawiamy 
ją tylko w wyznaczonych miej- 
scach. Zniszczenie zaplecza 
wydobywczego przeciwnika 
odcina mu dopływ gotówki 
i w efekcie możliwość produ- 
kowania nowych jednostek. 


Centrum kontroli nalotów po- 
wietrznych przekazuje cele 
myśliwcom bombardującym 
F-16. Atak przeprowadzają po- 
jedyncze samolo- 

ty niszczące wy- 

brany budynek na 

terytorium wroga. 

Zaletą jest ich spora | 
szybkość i precy- 

zja, wadą nie- 

wielka siła 

rakiet, któ- 

rymi strze- 

lają. 


Paladyn to działo samobieżne 
kalibru 155 mm wypluwające 
aż osiem pocisków na minutę. 
Ten ciężki pojazd jest powolny 
i słabo opancerzony, ale re- 
kompensuje mu to duży za- 
sięg. Umieszczamy go na ty- 
łach atakujących sił i niszczy- 
my bazę przeciwnika. Paladyn 
najlepiej sprawdza się, ostrzeli- 
wując budynki. Mimo potężnej 
siły ognia nie ma szans w star- 
ciu z szybkimi Bradleyami. 


Kupujemy jednostki do naszej pierwszej armii 


Challenger to pojazd wsparcia, 
którego najważniejszym zada- 
niem jest naprawa budynków 
oraz jednostek uszkodzonych 
w trakcie walk. Wolny i słabo 
opancerzony, jest łatwym ce- 
lem nawet dla Hummerów. 


AH64 Apache to najważniej- 
szy helikopter bojowy w grze. 
Jest wszechstronny, przenosi 
uzbrojenie do niszczenia czoł- 
gów, jednostek latających albo 
budynków. Przed trafieniem 
chroni go wielka szybkość, 
a przy tym ma mocny pan- 
cerz. Jego radar znajduje ukry- 
te cele wroga. 


Pr 


Zaczynamy grę na wybrzeżu Iraku 
i kilkoma 
„Jedziemy na za- 


z jednym czołgiem Leclerc 
Hummerami z M60 
chód na spotkanie posiłków. 


Most 


Przechodzimy pierwszą misję 
= $00-0 0 


eksploduje zaraz po tym, jak 
przejeżdża przez niego pierwszy po- 
jazd. Reszta maszyn ulega zniszczeniu 3 
albo utyka na brzegu, więc na przedzie 
puszczamy Bruce'a w jego czołgu 


M113 APC to opancerzony 
transporter piechoty. Wykorzy- 
stujemy go do przeprowadza- 
nia akcji przejęcia budynków 
wroga. Wyskakujący z niego 
komandosi obezwładniają za- 
łogę przejmowanej budowli. 


Commanche to najnowocze- 
śniejszy technicznie dostępny 
śmigłowiec. Jest bardzo szyb- 
ki, słabiej opancerzony niż 
Apache, ale ma nadzwyczaj 
przydatną zaletę: jeśli prze- 
ciwnik nie wybudował stacjo- 
narnych lub mobilnych rada- 
rów, w ogóle nie jest w stanie 
wykryć Commanchea! 


UŻ.56 rf 


Miner to zmodyfikowana wer- 
sja M113 przystosowana do 
układania min. Jest w stanie 
przewozić pięć min przeciw- 
pancernych. Kiepski pancerz 
i słaba mobilność czynią go 
podatnym na ataki wroga. 


Camcopter jest tanim, małym 
bezzałogowym śmigłowcem 
szpiegowskim. Jego zadaniem 
jest odkrywanie położenia sił 
wroga i przekazywanie tych 
informacji artylerzystom oraz 
pilotom bombowców i my- 
śliwców. Nie ma pancerza, 
w związku z czym spada od 
jednego celnego strzału. 
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Pojazd inżynieryjny to przy- 
datna jednostka wsparcia słu- 
żąca do prac saperskich. Jego 
najważniejszym zadaniem jest 
budowa mostów — nasze czoł- 
gi nie są w stanie sforsować 
rzek ani jezior. 


Blackhawk spełnia bardzo 
ważną rolę w czasie całej kam- 
panii — zaopatruje nasze jed- 
nostki w amunicję. Bez niej 
nawet najlepsze działa są tyl- 
ko kupą żelastwa. Aby wezwać 
śmigłowiec z amunicją, naci- 
skamy przycisk dozbrajania 
jednostki znajdujący się na 
panelu rozkazów. 


Cobra jest tanim; bardzo kiep- 
sko opancerzonym, ale za to 
szybkim śmigłowcem sztur- 
mowym. Jego przeznaczeniem 
jest walka z czołgami, które 
niszczy przy użyciu działka lub 
wyrzutni rakiet. 


Chinook to ciężki śmigłowiec 
transportowy, który dostarcza 
nam zamówione budowle 
oraz lżejsze jednostki nie wy- 
magające użycia samolotu 
transportowego. Chinooki są 
powolne, ale dobrze opance- 
rzone i wytrzymują nawet in- 
tensywny ogień artylerii prze- 
ciwlotniczej wroga. 


nostek 


„o z 


Po drodze kilka razy natykamy się na patrole irackiej armii. Złożone są one zazwyczaj z kilku lekko opancerzonych jed- 
„Nasz ciężki czołg kilkoma strzałami zamienia je w dymiące kupy złomu. Nie spotykamy na razie dużych grup 
wrogich jednostek mogących poważniej zagrozić potężnemu pancerzowi Leclerca. 
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ŚCIĄGRUKI 


Przechodzimy pierwszą misję 


Po dotarciu na miejsce spotkania otrzymujemy Hummery © wyposażone 
w moździerze M29. Bardzo pomagają nam w tej misji. 


6 Nadchodzą nowe rozkazy — mamy wybudować bazę. Zaczynamy jak zwykle od 
postawienia dwóch generatorów, dwóch pomp i lądowiska. 


Na zbliżeniu widzimy, że kanonada 

sieje spustoszenie w bazie przeciw- 
nika ©. Sprawdzamy, co warto zaata- 
kować w następnej kolejności. Wybie- 
ramy przede wszystkim stacjonarne 
stanowiska obrony, na przykład gniaz- 
da karabinów maszynowych. 
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1 Po zniszczeniu obrony naziemnej 
oraz najważniejszych budowli 

wjeżdżamy do bazy przeciwnika ko- 

lumną czołgów © i dokańczamy dzieła 

zniszczenia. Moździerze oczyściły teren 

z dział i wieżyczek, a siły wroga 

zbyt wątłe, by nam zagrozić. 


= p waw rd Pudlikopy. wwa 


5 Pędzimy wzdłuż drogi na wschód, rozstawiamy Hummery i z bezpiecznej odle- 
głości niszczymy wrogie działa przeciwpancerne ©- 


Wybieramy 

się na szybki 
zwiad Humme- 
rem, by spraw- 
dzić, jak  roz- 
mieszczone są si- 
ły w bazie nie- 
przyjaciela. Znaj- 
dujemy  odpo- 
wiednie miejsce 
do ataku, ko- 


niecznie poza za- 
sięgiem wrogich FR 
jednostek prze- BEE 
ciwpancernych. 


Rozstawiamy 
nasze Hum- 
mery i moździe- 
rze na skraju 

, tak 

żeby miały w za- 
sięgu fragment 
bazy wroga. Za- 
czynamy ostrzał, 

=: zabierając się do 
| najbliższych ce- 
lów.Po ich znisz- 


1 Dowódca gratuluje nam dobrze 
wypełnionego żołnierskiego obo- 
wiązku. Zwycięstwo było łatwe, ale ko- 
lejne misje będą miały coraz wyższy 
poziom złożoności. Kontakt z dowód- 
cami i uważne czytanie ich rozkazów 
ułatwia nam podejmowanie decyzji. 


czeniu podjeż- 
dżamy jeepami 


1 Każda misja kończy się podsumo- 

waniem naszych osiągnięć. Mo- 
żemy porównać swoje umiejętności ze 
zdolnościami dowódców armii irackiej 
lub rosyjskiej. Zakładki © kryją wiele 
szczegółowych statystyk podsumowu- 
jących naszą działalność w danej misji. 


| Gramy w internecie — 


W World War Ill rozgrywamy 
potyczki w wiele osób w sieci 
lokalnej, bezpośrednio przez 


Wchodzimy 
do menu Gra 
sieciowa. Wy- 
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Zaznaczamy 
opcję  wy- 
szukiwania naj- 


modem oraz w internecie. Na GZEBEZE | bieramy opcję Re szybszego ser- 
potrzeby graczy sieciowych | - a rozgrywkizwy- | 3 > R o wera © i klika- 
stworzono serwis WarNet uła- aaa a korzystaniem | E my na Q.W za- 
twiający znajdowanie prze- "= 7 serwisu inter- > leżności od ja- 
ciwników. Przed rozpoczęciem ||| - | netowego War- : _|kości naszego 
zabawy w sieci upewniamy || Net ©, a na- = > łącza czekamy 
się, że nasze połączenie z inter- | = stępnie klika- | s = 5 od kilku sekund 
netem jest aktywne i gotowe P> = = my na przycisk | saw ; i do nawet kilku- 
do przesyłania danych. WO dba [miejalżacja], . ż = nastu minut. 


W trakcie wyszukiwania serwera widzimy komu- Po udanym nawiązaniu połączenia wypełniamy Znajdujemy się w głównym menu gry wielooso- 
nikat ©. Nie zawsze udaje się to za pierwszym ra- formularz ©, zaznaczamy opcję utworzenia no- bowej. Widzimy, jacy gracze są obecnie na serwe- 


zem, zwłaszcza gdy mamy wolne łącze. wego konta w serwisie Qi klikamy na „Aby założyć nową rozgrywkę, klikamy na 


S2ż 


Zakładamy grę, zostawiając puste pole hasła ! Ustalamy szczegóły rozgrywki: mapę ; opcje Rozgrywkę w trybie potyczki z komputerem konfi- 
Jeśli je wypełniamy, do założonej przez nas gry startowe, warunki zwycięstwa © oraz liczbę gra- gurujemy identycznie, dodatkowo wybierając po- 
będą się dołączać tylko gracze znający to hasło. czy. Kiedy wszyscy są gotowi, klikamy na ©- ziom umiejętności © symulowanego przeciwnika. 


kod działanie 

Beautifulworld odsłaniamy mapkę w panelu rozkazów 

Hereyouare! widzimy wszystkie jednostki wroga na mapie 

Shower następuje bombardowanie widocznej na ekranie części mapy. Uwaga: 
uszkadza ono również nasze jednostki 

MoneyForNothing X dostajemy pieniądze w ilości wpisanej zamiast X 

Limit_up X maksymalna liczba jednostek w naszej armii rośnie do X 

NobelPrize 1 nie tracimy już czasu na opracowywanie nowych technologii — wszystkie 
wynajdowane są natychmiast 

Smash w centralnej części ekranu następuje wielki wybuch. 


Uwaga: uszkadza on również nasze jednostki 

wszystkie jednostki wroga zostają zniszczone 

coś dla masochistów: wszystkie nasze jednostki zostają zniszczone 
zaznaczone jednostki zostają naprawione i uzbrojone 


my Enter I wpisujemy jeden z kodów z tabelki po prawej. JudgementDay jednostki i budynki wroga widoczne na ekranie zostają zniszczone 


A = |ByeBye 
Wciskamy Enter i wpisujemy peace. Na ekranie pojawia  |GoHome! 
się komunikat o wejściu w tryb tajnych kodów ©.Wciska-  IIDKFA 


opracowywanie nowych technologii jest tańsze 

wszystkie widoczne na ekranie jednostki i budynki wroga zostają osłabione 
odsłaniamy widoczny na ekranie fragment mapy 

szybciej opracowujemy nowe technologie 

zmieniamy szybkość opracowywania technologii. Zamiast X wpisujemy 
liczbę; największa prędkość to 10, najmniejsza — 1 
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Kod Beautifulworld ScienceForNothing 
odsłania całą mapkę Tromaville 

w panelu rozkazów. Dzięki Moonlight 

temu mamy doskonały UltraScience 
przegląd terenu, © MyBrainisFaster X 
na którym wykonujemy : 


a aktualne zadanie 
Ę 


"Ang. Władcy krainy. Wymowa: lordz ef de relm 


ŚCIĄGAUKI 


Pełna wersja gry na 
| ga | Term 


6 Jako jeden z pretendentów do tronu 

B Anglii zajmujemy sąsiednie hrabstwa 

„„ i pokonujemy naszych rywali. 
Królewską koronę otrzyma najlepszy! 


gł 


Ea) (Ppcje SP omoc 


Dążąc do uzyskania królew- 
skiego tronu, podbijamy kolej- 
ne księstwa podzielone na 
am WR R. uko ASA hrabstwa. Regulujemy gospo- 
|rdrónń he 3 ZE darkę hrabstw, obserwujemy, 
kj >owd odbijam i na = ; Z RZN jak zmiany wpływają na ich 
ee ty j A PSS WE ») funkcjonowanie, zbieramy su- 
wać = = jj | rowce, powołujemy ludzi do 

wojska i przemieszczamy ar- 
mie. Ta część gry jest rozgry- 
wana w systemie turowym. 
Walką z wojskami wroga 
uafntuflle uk 8 1268 JĄ | oraz obleganiem jego twierdzy 
Bliknij na hrabstwo by je obejrzeć. kierujemy natomiast W czasie 
rzeczywistym. 


Procesor P 90, 32 MB Ra, 
DirectX 8.1, 400 MB miejsca na dysku 


Wkładamy płytę z grą Lords By zainstalować Lords of 
of the Realm II do napędu the Realm Il, klikamy na 
CD i czekamy na uruchomie- | i postępujemy zgodnie z zale- 
nie menu płyty. Sprawdzamy, | ceniami pojawiającymi się na 
czy nasz komputer spełnia | ekranie. Program instalacyjny 
wymagania gry, klikając na jest prosty w obsłudze. 


Po kliknięciu na ikonę lupy 


PURE ©pcje ) Klikając na ikony popula- 
z = , = sa : 

CE i, s cji, zadowolenia, podat- 
ku i racji żywnościo- 
wych, wyświetlamy in- 

ji formacje o nich. Dane 
j dotyczą hrabstwa, które 
A ag 7|4 widzimy w oknie widoku 
„Rag | księstwa El. Zmieniają 
Ii się, gdy dojeżdżamy kur- 
sorem do krawędzi ekra- 
nu i przesuwamy widok 
nad inny obszar. By sko- 
czyć do żądanego hrab- 
stwa, klikamy na nie 
| w oknie małej mapy 
Kolory pokazują, kto 
d gdzie włada. 
Menu zapisu i odczytu gry Mała mapa księstwa Co wytwarza hrabstwo 
Menu ustawień gry Populacja w tym hrabstwie Tworzenie armii 
Menu z tematami pomocy Zadowolenie w hrabstwie Posiadane dobra 
Aktualny rok i pora roku Podatek w księstwie Eksport pożywienia 
Stan skarbca Żywienie w hrabstwie Budowa zamku 
Widok księstwa Przydział ludzi do prac ] Dyplomacja 


Select Destination Directory 


| Ch Accessores 

| EJ Adobe 

| C7 AsylumGames 

| ©7 AuynQuest 

| £7BałttleMail.com 
Podczas instalacji zostajemy zapytani o folder, w którym ma 
zostać umieszczona gra. Jeśli chcemy, zmieniamy go. Aby 

to zrobić, klikamy lewym przyciskiem myszy na przycisk 

i wpisujemy nazwę folderu w oknie Q©. Po wybraniu folderu 

klikamy na przycisk [2-27], aby rozpocząć instalację. 


Rada Jeśli menu płyty nie wid 
włącza się samoczynnie, uruchamiamy je w 
ręcznie. W tym celu klikamy dwa razy na 
a następnie klikamy prawym przyciskiem Rzęd 
myszy na Q©.W menu, które się pojawia na ke 
ekranie, wybieramy |Autoedtwarzaniej | czekamy. 


Mój komputer 
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ŚCIĄGRUKI 


Obserwujemy hrabstwo Posegujemy się ekranem widoku miasta 


. Ekran widoku mia- 
sta pojawia się po 
kliknięciu na mia- 

ś steczko znajdujące 
się na terenie każ- 
dego z hrabstw. 
Otrzymujemy tutaj 
informacje o produ- 

, kowanych w nim 
dobrach i przecho- 
dzimy stąd do ekra- 
nu kuźni. Tam decy- 
dujemy o tym, jaki 
rodzaj broni jest 
wytwarzany w da- 
nym hrabstwie. 


UI Miasteczko — widok miasta Kamieniołomy 
Drwal — klikając na ten Pole ze zbożem 
i następne wymienione Pastwisko 
symbole, wstrzymujemy Zamek — by ruszyła jego 
i wznawiamy przypisaną budowa, wydajemy rozkaz 
do nich produkcję w menu stawiania zamku 
jj Kuźnia Dom — ich liczba zależy 
Kopalnia od populacji hrabstwa 


Dbamy o zadowolenie Z 


Kamieniołom lub kopalnia — zależnie od ioziani nieużytków 
hrabstwa Plac (tu zbierają się bezrobotni mieszkańcy) 
Pola uprawne j] Prace przy budowie zamku 

Pastwiska (brakujący pracownicy są poka- Kuźnia 

zywani jako czarne postacie) 


FR fupno: Fiwa (3% 
ź ŻE Tena kupna 1 :Eoron 


Fiasz. 3051 'Boron mój Fanie. 


1267 - 1268 a załowol. 82 ż- - 3 : i 3 żę 4d RW TE Suma 447 TRoron 
je wol 82 E « r Ę <= Ą 
©st. sezun 86 F ź p Ę = Zakonczyć dą 53 


*z 


zę i 
+1 


Gen Żtzun 33 


Okno zawierające informacje o ZPA gi Dkany o to, aby niezadowolenie nie spadało ne na Szybkim sposobem na uszczęśliwienie ludzi jest 
danych w danym hrabstwie otwieramy, klikając na | długi czas poniżej 70. Jeśli to zaniedbujemy, po zakupienie dla nich piwa, co jest możliwe, gdy 
ekranie głównym na ikonę serca ©. Obserwujemy, | kolejnych ostrzeżeniach wybucha bunt i tracimy | w naszym hrabstwie znajduje się wóz kupiecki. Klika- 
jak zmienia się zadowolenie i jakie czynniki mają na hrabstwo. Staje się ono neutralne, a na jego obszarze | my na niego, wybieramy piwo i decydujemy, ile kupu- 
to wpływ. Czerwony kolor oznacza zmiany negatyw- pojawiają się oddziały zbuntowanych chłopów © jemy. W nawiasie podawana jest informacja, o ile 
ne, zaś czarny — pozytywne. które atakują sąsiednie tereny. wzrasta zadowolenie. Maksimum na turę to 5. 


| Żywimy mieszkańców — 
Przez żołądek do serca - troszczymy się o zdrowie i szczęście ludu Różnicujemy produkcję żywnościową, aby zmniejszyć skutki klęsk 


Żywność produkujemy na 
polach w hrabstwie. Klika- 
, my na jedno znich i wybiera- 
«my, jak ma być wykorzysty- 
wane: do uprawy zboża 
ś4 czy do hodowli krów ©. War- 
.[to produkować oba rodzaje 
żywności, gdyż w ten sposób 
łatwiej zapewniamy stały 
i pewny dopływ pożywienia 
oraz pokonujemy kryzysy. 


Klikamy na przycisk racji żywieniowych, aby wyświetlić okno ich regulowania. | | Barta 


Zagon., - Jieży udłagiem, 
Klikamy na strzałki ARE eg s 


i wybieramy pożądaną 
Rarte obfitość żywienia we 
wskaza nym hrabstwie. drabdycwnie pola zostatuiano o0fSPIERTNA 
4 Siada icine Jeżeli mamy za mało jeden sezon, aby je użyżnie. 
Ę PirzymanejPetne E e pokarmu, otrzymane ra- 
s cje są niższe od tych, ja- | | 
Zdrowie: JH normie) (l IE | kie wyznaczamy strzał- kęs PEAnyt! za KW A) 
© 4 - b %% *] kami. Racje zwiększamy GRokdnad dd doty F GŻ KE | 
4 ponad standard, by | 
>) WK 4) uszczęśliwić mieszkań- Po włączeniu trybu za- $ j 
| kgledzoneżi4 90 '„ IB poprawić stan ich awansowanego  rolnic- 
| zjedzone (33 3 * zdrowia. Przydaje się to twa, a także po zbyt inten- | 
zwłaszcza w wypadku | sywnym  eksploatowaniu | ie dą zi ARG 
pechowych zdarzeń lo- | pól, niektóre z nich zamie- | Zagun. - Nieużytki, 


sowych, na przykład po niają się w nieużytki. Dzieje E u aabtasiice odzóć vabii 


adasia 


wizaik 


: epidemii. : : się tak na skutek zdarzeń lo- popeiofi tntte zajecia | uzyźniali to 
Racje, jakie chcemy wydawać jl] Suwak wyznacza rodzaj spoży- sowych i nie daje się na nich pole. 
Racje, jakie są wydawane wanych pokarmów już nic sadzić ani hodować. 
l Stan zdrowia mieszkańców na- Liczba ludzi, jaka żywi się: zbo- | Klikamy prawym  przyci- 
szego hrabstwa żem, mięsem i nabiałem skiem myszy na nieużytek 
Wpływ, jaki mają te współczynni- Informacje o ilości zjedzonego | i zatrudniamy chłopów do 
ki na zadowolenie mieszkańców zboża i krów jego odzyskania 


ET" na (kone by 
| zamienie uprawy. 


SPIEPSĘW PTAOAPATWTT TOWA 
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SCIĄGRUKI 


Żywimy mieszkańców 


Barwa 


R - Bydła. 


267 TErotwiarki 
H Niewielkie stado. 


Zmiana ze wzgl. na upraluy *12 
Zmienione przez Spożycie 
dlałościowa zmiana sA 


gk ikni; na tkońe bu 
zamienić upraluy. 


zony > 


Złota 3843:faron 
-"  Żelazu 133 
> Ramieh 1280 = 
Arewno 1087 42 


s: 
K 
© 
3 NL A y 
1 18 "242 U 
dałosć kosztów armit 63 'ioron 
; Przychód z podatków, 318 :foron 


Najwiekst władcy. 2 


Surowce zbierają pracownicy za- 

trudnieni w przybytkach widocz- 
nych na planie naszego hrabstwa. Kli- 
kamy na nich, aby zatrzymać albo uru- 
chomić produkcję. Jeśli mamy już wie- 
le hrabstw, warto wyspecjalizować je 
w zbieraniu lub wytwarzaniu konkret- 
nych rzeczy — na przykład w jednym 
pozyskujemy tylko drewno, a w innym 
— żelazo. Ułatwia nam to kontrolę nad 
naszym księstwem i znacznie zwiększa 
wydajność produkcji. 


Zbierając podatki, zasilamy skar- 5% 


biec. Gdy ludzie są maksymalnie 


szczęśliwi, bez obaw podnosimy po- £ 


datek tak, by negatywnie wpływał na 
zadowolenie społeczeństwa. Warunek 
jest jeden: złe oddziaływanie wyso- 
kiego podatku musi być równoważo- 
ne przez pozytywny wpływ dobrego 


stanu zdrowia społeczeństwa oraz $$ 
nieokrojonych racji żywieniowych.Do- ? 


chody z podatków są większe, jeśli 
w hrabstwie stoi zamek. Większe zam- 
ki generują większą premię. 
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SŚpodzewane narodziny cieląf(lŻ Zwierzeta 
ŚŚpodzieluany pomtór królu 1 Zwierzeta 


80 Zwierzeta 


Żadne efekty nie wpłyneły na stada lu sezonie. 


LI] 


Krowa produkuje mleko, z którego robi się ser dla 
pięciu osób. Krowy są też źródłem mięsa. Potrzebu- 
ją przestrzeni — jeśli widzimy po trzy krowy na 
pastwiskach, mamy przepełnienie, a krowy są mniej 
efektywne, w dodatku dużo zwierząt zdycha. 


Barwa 
Zagun. - Ziarna. 
KA 300 Graczy 
SS 
Żadne czynniki nie wpłuneły na ziarno. 


6010 $Snopki zebrane u 1 Sezon 
z 50 Śnopki obsiane tuiosna. _ 


Zmienione przez spożycie 32 Zboże 2744 €: 2 5 
$ : 
dlałościotua znriana 368 b mudło 523 € *wv j 12 
łać towary? Bę SA ś 
| gEliknó na ikone bu odr: ów 


| zamtienić uprawy. 


Poza produktami żywnościowymi 
wszystkie posiadane przez nas do- 
bra są wspólne dla całego księstwa. 
Żelazo wydobyte w jednym z hrabstw 


a bez problemu wykorzystujemy do pro- 


dukcji mieczy w innym, a następnie 


<a miecze te wykorzystujemy w dowol- 


= 


nym z naszych hrabstw do rekrutowa- 
nia nowych mieczników. Klikamy na 
ikonę monet ©, by uzyskać szczegóło- 
we informacje na temat stanu naszych 
magazynów i zbrojowni. 


3 Suwakiem przydziału pracy ©, usta- 
lamy liczbę osób zajmujących się 
produkcją żywności oraz wytwa- 


| rzaniem pozostałych dóbr. Jeżeli chce- 


my to ustalić dokładniej, klikamy na 
miasteczko w hrabstwie. Przytrzymu- 


a [jemy przycisk myszy i przesuwamy 


kursor — w ten sposób zaznaczamy 
grupy robotników ©.Przydzielamy ich 


! do zadań. Jeśli gdzieś pojawiają się 


czarne postacie ©, oznacza to,że przy- 


dzieliliśmy tam za mało ludzi. 


; dlo hrabstwo 


(- 


Anne hrabstwa (1 


2057 Śnopki 


add M EH 
| NASI Ę 


Zbiory zboża są raz na rok, więc dopływ zboża do 
naszego spichlerza jest nieregularny. Siejemy je zi- 
mą (pamiętamy, że musimy mieć co zasiać!), a zbiera- 
my jesienią. Zaletą zboża jest to, że możemy je maga- 
zynować i zachowywać na kryzysowe sytuacje. 


qglikni; na hrabstw RE 
de zaopatrzenia. 


P=F08772 TW WCZEDAROOSE IL SWDĄ KE SSE PRÓBA. 
Klikamy na ikonę worków ©, aby transportować 
żywność z jednego hrabstwa do drugiego. 
Decydujemy, ile danego towaru przewozimy i wysy- 
łamy transport na wskazany obszar należący do nas. 
Czekamy, aż transport dojedzie. 


p kę ż >. D BR EP 7 
ZER. ZA M p WZOA zw aid 4 się AŻ, 
Po księstwie jeżdżą wozy kupieckie ©. Jeśli wóz znajduje 
się w jednym z naszych hrabstw, mamy możliwość handlo- 
wania — klikamy na wóz i otwieramy ekran kupca. 


Przesuwamy kursor myszy na poszczególne dobra, aby wy- 
świetlić informację o ich cenie sprzedaży i zakupu. Jeśli któ- 
rymiś z nich chcemy handlować, klikamy na nie. 


nk 


5przedaż: Arewnu 
Olena sprzedaży 1:7 


Eorón 


Milasz. 3843 oron i musz dfi wój lanie. 


8 4 CE iPtrzymamy 8 Aoron 


w 35 


Zakotczyć sprzedaz? 


Naciskamy strzałkę w górę „aby kupować albo zić 
w dół El przy sprzedaży. By kupić cały zapas (jeśli mamy pie- 
niądze) lub sprzedać wszystko, klikamy na strzałki z kreskami 


Produkujemy uzbrojenie 


R mual_ 

78 dkolali pracuje. 
Wybieramy uzbrojenie, które chce- 
my produkować. 
Łuki wymagają 13 jednostek 
drewna na sztukę 

3] Piki wymagają 3 jednostek żelaza 
i 6 drewna na sztukę 


W celu urucho- 

mienia produkcji 
uzbrojenia klikamy 
na mapie hrabstwa 
na kuźnię Kii. Aby 
zmienić rodzaj pro- 
dukowanej broni, kli- 
kamy na ikonę broni 
na pasku Ef lub na 
miasteczko i po 
otworzeniu się okna 
widoku miasta klika- 
my na kuźnię. 


Cz) 
| wilku Ę 3 


Zbroje (potrzebne do uzbrojenia 
konnych) wymagają 18 jednostek 
żelaza i 4 drewna 

Maczugi — 4 żelaza i 4 drewna 
Kusze — 10 żelaza i 6 drewna 
Miecze — 10 żelaza i 3 drewna 


Rekrutujemy armię 


SCIĄGAWKI 


Powołanie armii w Barwa 


Zadowolenie 
bedzie 88 9 


Hf hrabstwie nie ma lu tej chtuiliżadnych | 


najemrikólu. 


NOE 


102 Hi szustkich broni 


R 100 zę LU 


e" 


> 


R.Ż 


Mzontunuuj 


Ekran rekrutowania armii otwieramy ikoną rycerza. Suwakiem wskazujemy, 
ilu chłopów ma znaleźć się w oddziale. lm ich więcej, tym bardziej obniża to 


zadowolenie społeczeństwa 
73 Mliecznikówm 
AY*Z 


Ż7 jeszcze można poliołać. 


„Czasem mamy opcję zatrudnienia najemników. 


Kiedy wyznaczamy 
już liczbę poboro- 
wych, uzbrajamy ich. 
U dołu widzimy, jakie 
rodzaje broni mamy 
w zbrojowni i po ile 
sztuk El. Klikamy na 
jedną z tych ikon 

i w oknie u góry 
określamy, ilu chłopów 
zostanie wyposażo- 
nych w ten typ broni. 
Jeśli uznajemy, że re- 
krutujemy zbyt mało 
osób, klikamy na przy- 
= cisk Zmień EJ.Klikamy 
/ na Utwórz El, aby 

_i stworzyć armię. 


Analizujemy silne i słabe strony różnych rodzajów wojsk 


Są słabi w ataku, poruszają się 

powoli i łatwo ich zabić zarów- 

| nostrzałami, jak i w zwarciu. Ich 

zaletą jest niski koszt rekrutacji. 

; Dobrym pomysłem jest zmaso- 

AAAA  WaRe natarcie chłopów na wro- 

gi ji oddział ncńików Stosunkowo dobrze radzą so- 

bie z pikinierami, ale jeśli nie mają znacznej przewagi 

liczebnej, ponoszą klęskę w starciu z każdym z od- 

działów walczących wręcz. Podczas oblężenia przy- 

dają się do zasypywania fosy, a jako tania siła robocza 

znacznie przyśpieszają budowę maszyn oblężni- 

czych. Rekrutujemy chłopów masowo, gdy brak nam 
armii, a wróg jest w naszym hrabstwie. 


Miecznicy Rycerze 


To najtańsze profesjonalne jed- 

/ nostki walczące wręcz. Ich wy- 

posażenie jest śmiesznie tanie, 

więc bez trudu tworzymy wiel- 

kie oddziały pałkarzy. Szybko 

się poruszają, przez co znako- 

micie ndół się do likwidacji wrogich oddziałów 

atakujących na dystans. W starciach wręcz pokonu- 

ją tylko chłopów, a i to przychodzi im z trudem. 

Wszystkie pozostałe jednostki wgniatają pałkarzy 

w ziemię. Zwracamy uwagę, jakich sił zwykle używa 

wróg i jeśli jest tam niewielu łuczników i kuszników, 

odpuszczamy sobie produkcję maczug i przerzuca- 
my się na mieczników lub pikinierów. 


Łucznicy 


« lch wadą jest niewielka szyb- 

kość poruszania się, przez co nie 

sprawdzają się jako pierwsza li- 

nia natarcia na kuszników. Zada- 

ją umiarkowane obrażenia, ale 

równocześnie są niesamowicie 

odporni na wszelkie ataki wręcz, nie najgorzej zno- 

szą też trafienia strzałami. Dzięki temu w pojedynku 

jeden na jeden są niepokonani — zabijają nawet wie- 

lokrotnie droższych rycerzy! Nie pozwalamy, by piki- 

nierzy zostali otoczeni przez wojska wroga. Warto ich 

wspierać łucznikami i kusznikami — zanim wróg się 

z nimi rozprawia, jednostki rażące z dystansu zadają 
mu dodatkowe, dotkliwe straty. 


Kusznicy 


: t Miecznicy dobrze 
| radzą sobie z każ- 
dym typem jed- 
nostek, z wyjąt- 
kiem pikinierów. 
Najlepiej, gdy sta- 
nowią trzon na- 
szej armii — wrogowi trudno nas zasko- 
czyć, chyba że zaniedbujemy nasz roz- 
wój i pozwalamy mu stworzyć znacznie 
większą amię. Uważamy podczas sztur- 
mowania zamków, bo miecznicy są 
szczególnie wrażliwi na gorący olej. 


| 
RC dada ni 


Największą zaletą 
rycerzy jest szyb- 
kość. Duże grupy 
nadają się do pod- 
chodzenia od tyłu 
' jednostek wroga 

* atakujących strza- 
lami. WE rzadko dysponujemy taką 
grupą, bo rycerze są bardzo drodzy.0 ile 
nie jesteśmy wyjątkowo majętni, inwe- 
stowanie w nich jest ryzykowne. Ryce- 
rzy wroga warto atakować wręcz i rów- 
nocześnie ostrzeliwać z kusz. 


Uzbrojenie łuczni- 

ków jest tanie, ale 

skuteczność ataku 

mają niską. Ich za- 
. |etą jest duży za- 
, sięg. Trzymamy 
six _ łuczników na ty- 
łach i nie dopuszczamy do nich wroga, 
bo w zwarciu są równie waleczni co 
chłopi. Znakomicie sprawdzają się przy 
obronie zamku, więc duże zgrupowa- 
nia łuczników umieszczamy w zagro- 
żonych atakiem twierdzach. 


k 


Hama da 


Kusze są znacznie 
droższe od łuków 
i mają krótszy za- 
sięg. Zadają za to 
wielkie obrażenia 
i o ile udaje nam 
a się nie dopuścić 
wroga idó kuszników, szybko wybijają 
nawet najsilniejsze jednostki. Ustawie- 
ni z tyłu stanowią znakomite uzupeł- 
nienie dla wytrzymałych pikinierów, 
błyskawicznie radzą sobie z rycerzami. 
W walce wręcz nie są lepsi od chłopów. 
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Prowadzimy armię do boju 


Klikarny na oddział i wskazujemy, =p ma iść. Na 

turę pokonuje do piętnastu pól, o ile idzie drogą. 
Gdy wchodzimy jedną armią na drugą, pojawia się 
opcja połączenia ich, chyba że w obu są najemnicy. 


vgsy 


Armia z łariwa 


kar Glo jedna 2 twoich armii. 
> 


Sformowana 1275 AB Stawki 65 TRoron 
W 0 drhłopów 3 21 iuszmików 
© 1 iFatkarzy Sy 35 Hlieczników 
4 3fPikinierów DY 86 JĘucznikólu 
$$ U Rycerzy 261 dałosć 


56 $Szkucktch Bikinierńiu 


Klikając pi prawym ei myszy na oddział, wi- 
dzimy jego skład. Klikamy na ikonki, by rozwiązać 
oddział © albo podzielić go na dwie części ©. Dzieli- 
my tylko wtedy, gdy wojsko nie ruszało się w tej turze. 


Gdy wrogie hrab- 
stwo ma większe si- 


za! ły i otwarte starcie nie 
Ż 5 wchodzi w grę, osłabia- 


3 Surowa Siena 
| | Bitwa bedzie ciężka, 
pore Z Stajesz do walki? = GR 


Rycerz 
< 


Aateusz 


gPikinierólu 
DY, Łuczników 
to Rycerzy 
317 Qlałosć 


Przed bitwą pojawia się informacja o siłach, jakie 

w niej wezmą udział. Jeżeli wróg dysponuje dużą 
przewagą, rozważamy wycofanie się Q© — jest szansa, 
że przynajmniej część naszych żołnierzy przeżyje. 
Podczas ucieczki mały oddział długo blokuje wroga. 


Riłuagjustrzenin A 

Aby zaznaczyć grupę jednostek, przytrzymujemy 

lewy przycisk myszy i przeciągamy kursor nad 

jednostkami. Tworzymy prostokąt — puszczamy przy- 
cisk myszy, gdy obejmuje on żądane oddziały. 
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my je niewielkimi od- 
*_ działami. 
*. pola uprawne, domy 
- i pastwiska, wybijamy 
* chłopów. To wywołuje 
4 kryzys i wreszcie rewol- 


Niszczymy 


tę, a neutralne hrab- 
: stwo podbijamy wtedy 

łatwiej. Niestety znisz- 
| czone hrabstwo długo 


=_ jest źródłem kłopotów. 


1278 Jjea 


Zaawarnsoluane 
JBzwiek 
JĘkran 


Zwiekszanie szybkości 
u sh. 4 
363P M by wyjsć » 


Standardowa prędkość rozgrywania bitew jest dla 

większości graczy za duża. W menu Opcje wybie- 
ramy zatem Tempo gry i klikając na strzałki ©, zmie- 
niamy je tak, aby z jednej strony mieć pełną kontrolę 
nad armią, a z drugiej — nie usnąć podczas bitwy. 


Aby sprawnie prowadzić działania, zaznaczone 
oddziały przypisujemy klawiszom. Przytrzymu- 


jąc (E"Ą, naciskamy klawisz od [7] do 7.) — od teraz za- 


znaczone jednostki przypisane są temu klawiszowi. 


JHgpalona Hmbra 


irabstwo, znajdujące sie zbyt daleko od 
serca twych ziem, ogłosiło niepodległość i 
wyrzuciło tuych przedstawicieli. 


Prowincje neutralne i nie mające zamków przej- 

mujemy, pokonując siły stacjonujące w miastecz- 
ku. Jeśli w hrabstwie będącym pod czyjąś kontrolą 
jest zamek, oblegamy go i podbijamy cały teren. 


j | „TR nie może 
| zostać podzielone. 
Hrabstwa wchodzące 
w jego skład muszą ze 
sobą sąsiadować. Jeśli 
tracimy obszar w cen- 
trum naszych ziem 
/ | część hrabstw zostaje 
| |odłączona, stają się 
| neutralne ©. Wykorzy- 
„ stujemy tę taktykę, ata- 
kując wroga i rozbijamy 
jego księstwo, jednym 
ruchem pozbawiając go 

a połowy prowincji. 


Bitwa wstrzymał po" prz 
o ŻA 
Zaczynamy w trybie pauzy. Oglądamy pole ww 
i planujemy działania. W tym trybie zaznaczamy 
oddziały, ale nie wydajemy im rozkazów ani nie przy- 
pisujemy grup klawiszom. Walkę uruchamiamy i za- 
trzymujemy klepsydrą 


Ruchem zarządzamy akżeń na kale mapie „|ko- 

nami nakazujemy wszystkim jednostkom atako- 
wać El, uciec El, opuszczamy most Ell oraz nakazuje- 
my rozegranie walki przez komputer E 


Budujemy zamki 


Źwiekszyć wpływy o 125 % 
Rofpocza budofue? 


Do budowy bądź roz- 

budowy potrzebujemy 
surowców.Dopóki nie ma- 
my wymaganej ilości su- 
rowców, budowa się nie 
rozpoczyna ©. Potem jej 
tempo zależy od liczby lu- 
dzi zaangażowanych do 
pracy. Gdy zamek jest już 
gotowy, wprowadzamy 
do niego wojsko, pamię- 
tając o odpowiedniej licz- 
bie łuczników. 


Oblegamy zamki 


Klikamy na ikonę bu- 

dowy zamku na ekra- 
nie głównym i wybiera- 
my, która z twierdz nas in- 
teresuje. W ten sam spo- 
sób rozbudowujemy lub 
degradujemy już istnieją- 
ce konstrukcje. Większe 
zamki są trudniejsze do 
zdobycia, mieszczą więcej 
żołnierzy i co ważniej- 
sze znacznie zwiększają 
wpływy z podatków 


Gdy atakujemy zamek wroga, pojawia się ekran przygotowań do oblężenia.Wy- 
bieramy, jakie machiny oblężnicze mają uczestniczyć w ataku. Przygotowanie 
każdej z nich wymaga czasu — pamiętamy, że przez upływające tury przeciwnik 
może zebrać dodatkowe siły i zaatakować nas znienacka. 


Efrzęygotnuanieszturmu, 


leżenie zajmie 


4 Sezony do Sotoluości. 


iBatapulty 
1% 


ŹE JHteże obleź. 


| Katapulty sku- 
tecznie burzą 
mury z dużej 
odległości 

| Wieżami oblęż- 
niczymi pod- 
jeżdżamy pod 
mury, a wojsko 
wspina się po 
nich na blanki 

jl laranem wy- 
ważamy bra- 
mę do zamku 


Aby zdobyć zamek, wybijamy wszystkich zelnietey wroga lub zdobywamy jego 
flagę. Pamiętamy o tym sposobie na wygraną, także gdy bronimy własnej twier- 
dzy: pilnie strzeżemy naszego proporca. 


SCIĄGAUKI 


Prowadzimy dyplomację 


A o MSZE Klikamy na ikonę per- 
> gaminu Ell, by otwo- 
rzyć okno dyplomacji. Po 
lewej El wybieramy, z kim 
SE negocjujemy — obok wize- 
in klacie. Ą runku postaci jest pasek 
wskazujący jej przychyl- 
ność do nas. Po prawej 
stronie Ell wybieramy typ 
działania. Przychylność za- 
pewniają nam upominki 
i mniej skuteczne, ale za to 
darmowe, komplementy. 


| ja ABaron LJ 


ils poarek. + 


drabina 
Mysli; podarek. sp ) 


Mysli komplement. L] Ś 


Zaoferuj sojusz. 


Z lubiącymi nas osoba- 

mi wchodzimy w so- $ 
jusz, ale pamiętamy, że = 
możemy być tylko w jed- $ "WEZ | | 
nym naraz. W sojuszu zy- $$ |Baż BBustozniewase mp 
skujemy nowe opcje. Pro- | | 
simy sprzymierzeńca 0 za- 
atakowanie wskazanego $ ge RE IAŃ 4d i 
hrabstwa lub o obronę na- Bros sejusznikio z | 
szego, gdy jesteśmy w nie- sat 
bezpieczeństwie. 


Hiuslij komplement. zh : 


Zakończ susz. kd | 


Ruśli; komplentent do: Hrabina 
zapralwóe, jesteś silnum, meżrnum i dzielnum 
człoluiekiem. sze, naucz mnie jak radzić 
sobie u zuciu. lam złuch sasiadów, którzu 
dubią na moje zycie 


IHusłać? 


Treść komplementów i i obelg daje się zmieniać, ale ma to znaczenie tylko 
w grze wieloosobowej — komputer ich nie czyta! 


Poznajemy zaawansowane tryby rozgrywki 


RE — Ao Zagon. - Ziarno, 
Gprie zaawansuwane, zaa) 235 Ga 


Tiusoka zyzność * zbiory ziuiekszone. 


IA 


e4 Żadne czynniki nie lupłyneły na ziarno. 
ZAAWANA UPrALWY w Nie jeogoda nie wpłuneła w ostatnim sezonie. 


Artie jedza Ne SER” 
Zmienione przez spożycie 1 
JĘksploracja ae > 7. = 

Z i mw FS 
Mialka tylkozludzmi? p Nie  |zymgmiowi 2 RY) 
? zu M Mi 
Jeśli jesteśmy ambitni, w menu Zaawansowane uprawy wymagają 
Opcje zaglądamy do Zaawansowa- zmiennej liczby pracowników w róż- 


nych sezonach, a ziemia wyjaławia się. 


nych trybów rozgrywki. 


| Hprawa rult. 


1 Graczy 81 Śnopki 


Żadne czynniki nie upłyneły na ziarno. 


1 Snópki zebrane w 1 Sezon 
z ( Snopki chsiane Wiosna. 


Zmieriońe przez spożycie 
dlałościotwa zmiana 


Armie jedzą: Wojskowi pobierają Eksploracja: Nie widzimy całego 
żywność z hrabstwa, w którym sta- księstwa, a jedynie hrabstwa nale- 
cjonują, więc trzymamy ich uwrogów.  żące do nas i okupowane przez nas. 


Fot.: Cinetext/Medium 


ŚSCIĄGRUKI 


_ ANSI 
wistrategiach 


Wykonujemy podstawowe czynności 


Wiele zasad stosujemy w trybach dla jednego i wielu graczy, ale prawie wszystkie taktyki są odmienne. 
Poniżej przedstawiamy czynności wspólne dla obu trybów (na przykładzie Warcrafta III). Zasady 
rozpoznawania terenu z ramki Gramy przeciw komputerowi działają też w grze z człowiekiem. 


Tworzymy grupę jednostek 


1 Wciskamy na ekranie lewy przycisk myszy Od tej chwili naciskając (7), wybieramy od- 
i przeciągamy kursor po mapie. Wybieramy dział, który w punkcie 1 przypisaliśmy do tego 
tak jednostki wewnątrz kwadratu ©. Puszcza- | klawisza. Tak samo wykorzystujemy inne cyfry. 
my przycisk i wciskamy naraz ii. Nie przypisujemy żołnierza do dwóch oddziałów! 


Kolejkujemy produkcję jednostek i ustalamy punkt zborny 


Nie zaprzątamy sobie uwa- | | *) W budynku szkolenia armii Jeżeli nasze siły główne zo- 

gi prowadzaniem oddzia- klikamy na dostępne ro- stały rozbite, nie kierujemy 
łów we właściwe miejsce. | | dzaje żołnierzy ©. Wydane | nowych jednostek na front. 
Wskazujemy budowlę, gdzie | | rozkazy ustawiane są w kolej- Zbieramy je na zapleczu © 
są szkolone oddziały i pra-| | kę ©.Kolejni żołnierze kierują gdzie wróg jeszcze nie dotarł. 
wym przyciskiem myszy lub| się we wskazane przez nas Przechodzimy do kontrataku, 
klikając na ikonę © wskazuje- | miejsce. Najlepiej za zaplecze dopiero gdy mamy większe si- 
my ©, dokąd mają się kiero- sił głównych, by nowi wojow-  ły.Pojedyncze oddziałki są roz- 
wać po opuszczeniu budynku. nicy szybko weszli do akcji. bijane przez wroga. 


[GRY EXTRA|2/2003 


Zasady walki w strategiach czasu 
rzeczywistego są podobne. Dlatego nawyki, 
które wyrabia poradnik ; 
sprawdzają się w większości gier tego typu 


Gramy przeciw komputerowi 


Rozgrywka samotna jest prostsza od gry z ludźmi, bo komputer 
działa schematycznie. Sztuczna inteligencja nadrabia swą 
ułomność, rzucając na nas mnóstwo wojsk. Koncentrujemy 
wszystkie siły na atakowaniu jednego obiektu. Zbieramy duży 
oddział i uderzamy na kolejne cele wielką przewagą liczebną. 
Dzięki temu wygrywamy szybciej i przy mniejszych stratach. 


ozbudowujemy bazę (na przykładzie Warcrafta III) 


cu = 
Z wyjątkiem nielicznych misji wykonywanych pod presją cza- 
su, w grze pojedynczej spokojnie rozbudowujemy bazę. 
Powołujemy liczne jednostki wydobywające surowce © i wzno- 
simy budynki, dzięki którym ulepszamy nasze oddziały. 


Bronimy bazy 

przed atakiem. 

- Umacniamy forty- 

fikacje © i tworzy- 

my oddział szyb- 

« kiego reagowania. 

Dopiero mając sil- 

ne zaplecze, zbie- 

ramy armię i wy- 

i prawiamy się na 

| przeciwnika, nie 

|| obawiając się ata- 
ku na bazę. 


ŚCIĄGAWKI 


Gramy przeciw komputerowi 
Poznajemy właściwości jednostek a > s Wojska latające 


dobrze sprawdza- 
W każdej grze jest kilka typów jednostek, mających swoje słabe j ge 7 e SE R A ją się przy atakach na 
i mocne strony. Zależności są konstruowane na zasadzie gry ć ź ż Ea ; budynki © i znako- 
w nożyce, papier i kamień. Nie walczymy więc jednym, ulubio- p : za 8 micie radzą sobie 
nym typem broni, ale mieszanymi armiami, zdolnymi przeciw-  [Ę : s z piechotą ©, która 
stawić się różnego rodzaju zagrożeniom. Oto przykłady z War- sa. x . . nie jest w stanie im 
crafta Ill, Age of Mythology i Praetorians. > 5 zadać obrażeń. Naj- 
ad. ; bardziej boją się one 
jednostek strzelają- 
cych i miotających, 
a także strzelających 
_ wież. Strzelcy mają 
" premie do obrażeń 
zadawanych oddzia- 

łom latającym. 


* 


Jednostki strzelające © i miotające mają niewiele punktów 
zdrowia. Dla nich największym zagrożeniem są jednostki wal- 
czące wręcz ©, które zadają duże obrażenia. Łucznicy są bardzo 
słabi, a czasem wręcz bezbronni, gdy walczą w zwarciu. dja 
Jednostki używające magii © stoją w drugiej Machiny oblężnicze sprawnie niszczą bu- 
linii, lecząc żołnierzy lub rzucając czary na jed- dynki. W niektórych grach radzą sobie też 
nostki naziemne i latające. Mają mało punktów | z piechotą. Nie walczą jednak z bliska. Zagroże- 
zdrowia. Najbardziej obawiają się walki wręcz ©— niem dla nich są oddziały latające i piechota. 


ia 


W niektórych grach nie ma oddziałów latających. Wtedy naj- Łucznicy największe szkody wyrządzają i Niektóre rodzaje piechoty, takie jak włóczni- 
większym zagrożeniem dla łuczników © oraz machin oblęż- piechocie © pod warunkiem, że zdołają cy czy pikinierzy, bardzo skutecznie bronią 
niczych © są ruchliwe oddziały konnicy ©- utrzymać ją na bezpieczny dystans. się przeciwko szarżom kawalerii. 


Prowadzimy rozpoznanie — na polu bitwy wiedza to władza 
Od samego początku rozgrywki rozglądamy się po okolicy. Szukamy źródeł surowców, pozycji wro- 


ga oraz poznajemy ukształtowanie terenu, które później będziemy wykorzystywać podczas ataku 
na przeciwnika. Tak wygląda to na przykład w grze Age of Mythology. 


Rozpoznanie pro- 

wadzimy albo szyb- 
kim żołnierzem, albo 
takim, którego straty 
nie żałujemy. Po wy- 
kryciu wroga © wyco- 
fujemy zwiadowcę.Po- 
winien być on na tyle 
szybki, by uciec każdej 
wykrytej przez siebie 
jednostce. 
Pozostawiony samo- 
pas żołnierz łatwo gi- 
nie. Wtedy wroga szu- s i , _ a 
kamy w miejscu, gdzie rób d. BRA o aku BNACĄB © 
poległ zwiadowca. > >. Wyspecjalizowany zwiadowca jest szybszy od zwykłych żoł- 
Niektóre gry mają spe- daj nierzy, co ułatwia wciągnięcie © wroga w zasadzkę. Ucieka- 
cjalny tryb służący do | | « . my w kierunku własnych fortyfikacji lub silnego zgrupowania 
odkrywania mapy. JES | m naszych wojsk, które bez trudu pokonuje przeciwnika. 
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Gramy przeciw komputerowi 


Niekiedy sztuczna inteligencja jest tak słaba, że 

wróg goni zwiadowcę, choć jest już pod ostrza- 
łem. Krążymy wtedy w pobliżu naszych łuczników ©7 
aż likwidują ostatniego żołnierza wroga. 


Zmieniamy nastawienie oddziałów 


W większości gier zmieniamy nastawienie jednostek. 
Mogą atakować na widok wroga, bronić się lub bronić 
wskazanych przez nas obiektów. 


SB. 27FIE 
Kraken © stanowi zagrożenie na brzegu i doskona- 
le radzi sobie z piechotą, która próbuje z nim wal- 
czyć wręcz. Dlatego tego typu jednostkom rozkazuje- 
my bronić się EH, a łucznikom atakować 


Teraz nie pilnujemy żołnierzy walczących wręcz ©, 
by nie zbliżali się do brzegu. Nawet nie interesują 


PAR ac sk. 


się atakującym krakenem. Łucznicy © walczą z do- 
brym skutkiem, a my zajmujemy się czymś innym. 


PIMAEMIEDA W 7 Kiedy przeciw- 

WERE AS, nik ląduje na 

ję; brzegu i wchodzi 

w głąb lądu, do- 

tąd spokojni żoł- 

- nierze nie potrze- 

bują naszego sy- 

| gnału, by przystą- 

_" pić do ataku. Po- 

zostają jednak ca- 

ły czas w bez- 

piecznej odległo- 

ści od morskich 
potworów. 


lotniczy ©, którego nie 

powstrzymuje teren. Poznajemy też rozmieszcze- 

nie wojsk wroga, których nie wykryłby zwiadowca 
naziemny, bo na jego widok żołnierze atakują. 


Ustalamy szyk oddziałów 


Komputer atakuje schematycznie z jednej lub dwóch 
stron. Na przedzie stawiamy oddziały najsilniejsze, 
a dalej słabsze, ale o większym zasięgu ognia. 


e "7/4 J 

Wystawiamy na przedzie żołnierzy © o największej 

wytrzymałości, potem strzelców © i magów, na 

końcu machiny strzelające. Skrzydła szyku opieramy 
na przeszkodach naturalnych lub fortyfikacjach 


Jeśli nie usta- 

wiamy szyku 
wcześniej, wróg 
dopada i pokonu- 
je strzelców, za- 
nim ci zdążają się 
schować. Atakuje- 
my jednego wro- 
ga © wszystkimi 
siłami. Obchodzi- 
my oddziały wal- 
czące wręcz i ata- 
kujemy magów. 


Po ataku szybko odbudowujemy uszkodzone for- 
tyfikacje, leczymy © rannych żołnierzy i uzupeł- 
niamy stan oddziałów — następny szturm wkrótce! 


ŚSCIĄGRUWKI 


= > 
Najkosztowniejszym sposobem jest rozpoznanie 
walką. Wysyłamy oddział © skazany na porażkę. 
Wojacy giną, ale poznajemy siłę nieprzyjaciela ©, bo- 
wiem do bitwy ściągają żołnierze z całej okolicy. 


Rozwijamy umiejętności bohatera 


W części gier mamy bohaterów zyskujących z cza- 
sem doświadczenie, a wraz z nim nowe umiejętno- 
ści. Zdobywamy je szybko, bo przydają się w walce. 


Zbieramy kilku 

żołnierzy i wy- 
syłamy ich wraz 
z bohaterem na 
słabego przeciw- 
nika ©, walka 
z którym nie grozi 
rozbiciem nasze- 
go oddziału. Na 
początku gry uni- 
kamy strat. 


Zaraz po zdo- 

byciu kolejne- 
go poziomu pod- 
nosimy umiejęt- 
ności © bohate- 
ra. Zazwyczaj bo- 
hater wkraczający 
na kolejny po- 
ziom jest leczony, 
co bardzo często 
się przydaje 


Rannych żoł- 

nierzy Bl wy- 
cofujemy z walki. 
Po chwili zawra- 
camy ich, bo wróg 
znajduje kolejną 
ofiarę. Nasz boha- 
ter zbiera wszyst- 
kie magiczne ar- 
tefakty El, które 
znajdujemy. ccc 

W trakcie wal- 

ki stosujemy 
czary BB i przed- 
mioty El, który- 
mi dysponuje bo- 
hater Ef. Wpły- 
wają na jego siłę 
i odporność, ale 
także na skutecz- 
ność w walce to- 
warzyszących mu 


AB) żołnierzy. 


Walczymy z innymi ludźmi w rozgrywkach wieloosobowych 


Instalujemy program do rozmawiania z innymi graczami przez internet 


Sprawdzamy szybkość połączenia sieciowego 


Bandwidth meter Na stronie webservices.cnet.com/band- 


width sprawdzamy szybkość naszego 
połączenia. W polu © wpisujemy do- 
wolne trzy cyfry. Wybieramy rodzaj 
naszego łącza lub zaznaczamy ©, jeśli 
nie mamy pewności i klikamy na 
rzycisk Q. Zaczyna się test prędkości 
łącza — trwa nawet minutę. 


Bandwidth meter 


Bandwidth calculation is measured against thał of CNET's Internet Services. Bandwidth may be higher or lower depending on Intemet congestion. 
Calculated tests do not reflect server relabilty and speet 


Connection Type Connection Speed Faster Providers 


28.8 Kbps I Diał-up 28.8k 
33.6 Kbps fDial-up 33.6k 
53.3 Kbps FDial-up 56k 


384 Kbps |GaR: pSLiCable 384k 
768 Kbps 


Wynik-testu naszego łącza wyświetlany jest na czerwono ©. 
Jeśli jest niższy od 128 Kbps ©, gra może nie być płynna. Tak 


Gai 


W Age of Empires Il gra sieciowa odbywa się za pośrednic- 
i) twem serwisu www. zone. com. Szybkość połączenia symboli- 
zują kolorowe kreski obok przydomków (nicków) graczy ©. Zielo- 


ServerName: 
SeryerWelcomeMessage: 
ServerPassword; 
BerverMaxU sets: 
BetvetType: 

Allowed Codecs 

Codec Celp3l 

Qodec Celpó3 

Cadec G5M148 

Codec GSM164 

Codec WindowsCELP52 
Serrer WebPost URL: 
Server UDP Port: 


EJ 
Następnie zabieramy się do konfigurowaina opcji serwera. 
Na szczęście do sprawnego działania nie trzeba nic zmieniać, 
chociaż wpisanie własnej nazwy © ułatwia orientację. 


Klikamy prawym przyci- 

skiem myszy na białe pole 
w środku ekranu i wybieramy pf 
opcję ©, aby dodać utworzo- 
ny przez nas serwer do listy. 
Czynność tę wykonujemy ty|- 
ko raz. Wpisane przez nas da- 
ne zostają zapamiętane w ba- 
zie danych programu. 


ŚCIĄGAWKI 


Po rozegraniu przynajmniej kilkudziesięciu meczy w sieci i nabraniu doświadczenia warto wstąpić 
do któregoś z klanów zrzeszających graczy spotykających się na serwerach. Gry zespołowe to dużo 
lepsza zabawa niż pojedynki w dwie osoby i wiele osób gra tylko w ten sposób. Zdecydowanie 
najważniejszą sprawą podczas gry z kilkoma partnerami jest doskonała komunikacja. Dzięki rozwo- 
jowi internetu możliwe jest już komunikowanie się przez słuchawki i mikrofon. 


T52 RCZ 
| Ts2 Client (Win 
T5S2 Server [Win] 


| T52 Server 


W dziale Quick Download © na stronie 

www.teamspeak.org odnajdujemy gotową do 
instalacji wersję programu Team Speak. Ściąga- 
my oprogramowanie serwera i klienta. 


Po uruchomieniu obu programów na pasku 
zadań pojawiają się ikony serwera i klienta 
programu Team Speak ©. Klikając na nie pra- 
wym przyciskiem myszy, uzyskujemy dostęp do 
podstawowych opcji programów. 
Server Overdew * U 
ServerName 
Teamópeak Server 


mid semi 


New admin password 
( Explanation Z 


| New passwords were created for the server. This oceurs when 
| he teamspeak server is started for the first time. 


| Fleąse save these passwords carefully or better yet, change 
them as soon as possbile via the webadmin. This lagin information 
is ałso saved in the server log file. 


Admin LiserName |a 


nrblow 


|SAdmin Password 


Instalujemy oba programy, zapisując na kart- 
ce wygenerowane przez program hasła oraz 
nazwy użytkownika Q. 


4 OR M SuperAdmin 


Klikamy prawym przyciskiem myszy na ikonę 

serwera na pasku zadań i wybieramy opcję 
Administration. Pojawia się ekran logowania. 
Wpisujemy podane wcześniej nazwę użytkow- 
nika i hasło ©.Klikamy na przycisk Q. 


5 Wybieramy uruchomiony przez nas serwer, klikając na ikonę strzałki po prawej stronie ekranu Kl. 
Ikony z zieloną postacią Ell i z czerwonym krzyżykiem Ell służą odpowiednio do uruchamiania 
oraz do zakańczania działania serwera na naszym komputerze. 


LoginName 
PassWord: 
PassWord: 
Servera dmin: 


W menu dodawania użytkowników tworzy- 

my konto, na które będziemy się logować. 
Omijamy ten krok, jeśli tworzymy serwer pu- 
bliczny nie wymagający logowania. 


Local Addressbook | 'wieb Server List | 


[Z Servers 


test 


| (163.254.26.218 


| Nickname: 


[7 Allow server to assign a nickname 


W menu Connection okna klienta programu 
Team Speak wybieramy opcję podłączenia 
ię do serwera ©. Pojawia się okno z pustą na 


| 1 Konfigurujemy 
| połączenie. 
| Najwaźniejszym po- 
|| lem jest adres IP ser- 
wera, z którym się łą- 
Q. Jeżeli to 

my stawiamy serwer 
i nie znamy naszego 
numeru IP, patrzymy 
do punktu 11. Wy- 
pełniamy również 
pole nazwy użyt- 
kownika i hasła. Jeśli 
serwer nie ma auto- 


ryzacji, zaznaczamy 
ie ©. 
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SCIĄGRUKI 


Walczymy z innymi ludźmi w rozgrywkach wieloosobowych 


ws IP Gonfiguration 


net adapter Local Area Connection: 


Gonnection-s RUE 
flutoconf igur - :(169.254.26.218 
Subnet Mas srl E z -W-8 
Default Gć z 


dapter Neost 
Gonnecti 
IP Addr« 


Subnet 
Default 


1 3 80.58.242.246 
: 255.255.255.255 
: 88.58.242.246 
1 Adres IP naszego komputera ustalamy, wpisując 
komendę ipconfig w oknie komendy Uruchom 
znajdującej się w menu Start systemu Windows. Za- 
pisujemy wyświetlony ciąg cyfr Q i kopiujemy go 
w pole numeru IP w oknie z punktu 10. 


Gramy agresywnie i 


zykownie - próbujemy sięgnąć po 


Player Attributes: 

1 Po kliknięciu na _ === | wchodzimy na nasz ser- 

wer i rozmawiamy z innymi graczami ©.lch na- 

zwy użytkownika wyświetlane są obok zielonych kulek 

w lewym okienku.Po prawej stronie widać dane i przy- 
wileje gracza, z którym rozmawiamy. 


kawiczne zwycięstwo 


Strategia szybkiego rozwoju i ataku dużą liczbą najtańszych jednostek nazywana 
jest z angielskiego rush (wymowa: rasz), czyli pośpiech. To zagranie wymaga świet- 
nej koordynacji działań, dogłębnej znajomości mechaniki gry oraz szczęścia. Jeśli 
przeciwnik broni się przed pierwszym atakiem, zostajemy z osłabioną gospodarką 
i marnymi szansami na zwycięstwo. Oto przykład z gry Age of Empires I. 


Od razu rozpo- 

czynamy treno- 
wanie wieśniaków, 
którzy przerabiają 
przyprowadzane 
do ratusza owce na 
mięso ©. W tym 
czasie nasz zwia- 
dowca zatacza Cco- 
raz szersze kręgi 
dokoła bazy, szuka- 
jąc złóż złota, ka- 
mienia, owiec, dzi- 
kich zwierząt i la- 
sów do wyrębu. 


mę 
s NE 


wca odkrył złoża złota. Wysyłamy pojedyn- 

czego chłopa, by zbudował kopalnię ©. W tym 

czasie wyrąb lasu idzie pełną parą. Potrzebne jest nam 
drewno i złoto, produkcję żywności zaniedbujemy. 


ma a || — 


900 


Pilnujemy wskaźnika populacji 


1 Podczas rozmów (zarówno przez słuchawki, jak 
i na czacie gry) przestrzegamy netykiety, czyli 
zasad dobrego zachowania w internecie. Zaczepne 
odzywki © zostają w najlepszym wypadku zignoro- 
wane, w najgorszym zostajemy wyrzuceni z gry. 


i gdy zbliża się on do limitu, przechodzimy do 


drugiej fazy przygotowań i delegujemy robotnika do budowy dwóch domów 
„Jednocześnie któremuś z wieśniaków każemy rozpocząć wycinanie lasu 


Zwiadowca przez cały czas odkrywa nowe zaka- 

marki mapy, aż odnajduje ratusz wroga Q.Zacho- 
wujemy szczególną ostrożność, aby nie stracić tej jed- 
nostki — każdy żołnierz jest na wagę złota. 


Cały czas pamiętamy o pilnowaniu wskaźnika limitu populacji. W razie zbliża- 


nia się do limitu szybko budujemy kolejne domy 
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ŚŚ SSE 

Tuż po awansie do drugiej epoki stawiamy strzelni- 

cę ©, na której szkolimy dziesięciu łuczników. Cze- 

kamy, aż trening kończy pierwsza piątka, zaznaczamy 
ją i przypisujemy do klawisza (4, wciskając (173. 


Zwiadowca 

znajduje zna- 
komite miejsce 
do ataku KM. Jest 
dobre ze względu 
na tartak El znaj- 
dujący się obok. 
Atakujemy wro- 
gich chłopów, aby 
osłabić gospodar- 
kę przeciwnika. 
Bez robotników 
wróg nie pozy- 
skuje nowych su- 
rowców i nie jest 
w stanie się roz- 
winąć. 


ŚCIĄGAWKI. 


Walczymy z innymi ludźmi w rozgrywkach wieloosobowy. 


Zanim pierwsza piątka łuczników zdąża przemierzyć mapę i dotrzeć do Jeśli wszystkie kroki wykonujemy w mniej niż 15 minut, mamy szansę, że nasz 
wroga, kolejnych pięciu czeka już na nasze rozkazy. Stawiamy tymczasem oddział © odetnie wroga od surowców. Potem awansujemy do kolejnej epoki 
nię © i budujemy kolejne farmy — nasi ludzie czekają na żywność. i budujemy w środku jego bazy własny ratusz. Wygraną mamy w.kieszeni. 


Sprawdzamy swój ranking i podziwiamy najlepszych Uważamy na oszustów 


Najpopularniejsze gry strategiczne pozwalają graczom na branie udziału w rankin- | Gracze używający programów do oszukiwania przeciwników są najbardziej zniena- 
gach zwanych też drabinkami. System przyznawania punktów za zwycięstwa ba- | widzonymi członkami sieciowej społeczności. Programy umożliwiające oszukiwanie 
zuje na skomplikowanym wzorze matematycznym zbliżonym do rankingu szacho- | dostępne są prawie wyłącznie do najpopularniejszych gier. Najczęstsze oszustwo to 
wego. Zwycięstwo z graczem notowanym niżej od nas przynosi niewiele punktów, | maphackowanie (wymowa: maphakowanie), czyli odkrywaniu za pomocą progra- 
a porażka jest kosztowna. Dlatego warto grać z lepszymi — zyski są duże, a poten- | mu całej mapy, na której toczy się walka. Oszustwa możemy się jedynie domyślić, na 
cjalne straty niewielkie. Wystarcza wygrywać, co oczywiście nie jest łatwe. przykład gdy przeciwnik w podejrzany sposób zawsze uprzedza nasze ruchy. 


16,430 
16,384 
16,049 
15,797 
15,884 
15,613 
15,505 
15,500 
15,315 
15,095 
15,001 
14,985 
14,850 


Ranking Warcrafta Ill dostępny w serwisie www.battle.net zawiera między inny- Oto normalne pole widzenia gracza w trakcie rozgrywki w StarCrafcie. Nieod- || 

mi Eo Sa rasie gracza © . Początkowo w czołówce dominowa- kryte jeszcze części mapy oraz jednostki przeciwnika są niewidoczne ©-| 
Wprawni gracze dzięki temu oszukują wroga spodziewającego się ataku małych 
sił. W rzeczywistości za plecami medyka czają się marines. 


GRADUATED = 
IN: 


Getin Started 
Tips 8 Strategies 


Tournaments 8 Events 
Downłoads 

Related Links 

Game Help © 


Serwis www.zone.com prowadzi między innymi ranking gry Age of Empires II, Po użyciu maphacka na ekranie pojawiają się niewidoczne do tej pory miejsca 
w którym zawarta jest informacja o największej liczbie wygranych pod rząd na mapie oraz jednostki wroga Q. Oszust korzystający z tego narzędzia nigdy 
|| meczy © oraz mnóstwo innych statystyk dostępnych po kliknięciu na nazwę | nie daje się zaskoczyć. Jeśli na każdy nasz atak czekają odpowiednio dobrani 
( gracza. Najlepsi dowódcy mają na koncie ponad 200 zwycięstw pod rząd! obrońcy, mamy prawo podejrzewać nieuczciwość wroga. | 


ŚCIĄGRUKI 


Zwycięstwo za wszelką cenę — ta idea przyświeca 
każdemu generałowi. Jeśli komputerowy 
przeciwnik z łatwością odpiera nasze ataki, sięgamy 
po tajną broń: sprawdzone kody ; 
Nie oprze się im nawet najstraszniejszy wróg! 


ajne kody 


| StarCraft — 


Trzy cywilizacje mają równe szanse w kosmicznym Uruchamiamy StarCrafta, klikając po kolei na Podczas rozgrywki wciskamy klawisz Enter. 
końfikde. Ale ziewiGi kod przyciski ARS Ej sea Gsws $ sea, Pojawia się napis Message:, po którym wpi- 
onilikcie. Ale dzięki tajnym kodom Aby rozpocząć nową rozgrywkę, klikamy na  sujemy podane w znajdującej się poniżej tabeli 


to nasza rasa dyktuje warunki na polu bitwy przycisk EMEEREEVEM, a następnie wybiera- tajne kody. Zatwierdzamy je, ponownie wciska- 
AREPAŻ i Mor my jedną z trzech dostępnych w grze kampanii, jąc klawisz Enter. Jeśli wykonaliśmy całą opera- 

= R Dzięki kodowi _ klikając na przyciski IEŻEI LEGE ub GEE. cję poprawnie, na ekranie pojawia się napis 
black sheep Jeśli rozpoczęliśmy już zabawę wcześniej, klika- oznaczający włączenie kodu. Podaje- 
wall widzimy my na przycisk [EE] | w menu, które się po- my kilka sztuczek i śmiało wyruszamy przeciw- 
wszystkie jawia, wczytujemy zapisany stan gry. ko nawet najliczniejszej armii! 


wrogie wojska ż ż A ś ż ś A A, 
izabudowania _ Wciskamy klawisz Enter, wpisujemy kody i zatwierdzamy je, ponownie wciskając Enter 


na mapie Q. kod działanie 

Dzięki temu show me the money mamy 10 000 jednostek gazu i minerałów więcej 

sej whats mine is mine mamy 500 jednostek minerałów więcej 

obawiając się breathe deep mamy 500 jednostek gazu więcej 

zaskoczenia something for nothing nasze jednostki mają wszystkie możliwe ulepszenia 
wznoszenie budynków trwa bardzo krótko 
moc psioniczna jednostek jest nieskończona 

power overwhelming nasze jednostki i budynki są odporne na ataki wrogów 

war aint what it used to be _ widzimy cały teren, na którym już byliśmy 

black sheep wall widzimy całą mapę 

noglues przeciwnik nie używa sił psionicznych 

modify the phase variance _ budujemy każdy rodzaj jednostek 
wygrywamy misję 
gramy Terranami w misji, której numer wpisujemy zamiast X 
gramy Zergami w misji, której numer wpisujemy zamiast X 
gramy Protossami w misji, której numer wpisujemy zamiast X 
gramy dalej po wykonaniu wszystkich zadań misji 


Oddział nieśmiertelnych jednostek bezlitośnie 
niszczy siły przeciwnika i jego bazę 


Warcraft III: Reign of Chaos 


Po wpisaniu każdego z poniższych kodów zatwierdzamy go klawiszem Enter 


kod działanie 
keysersoze X wzbogacamy się o tyle sztuk złota, ile wpisujemy w miejsce X 


Gdy korzystamy z poniższych sztuczek, nasze 
wojska z łatwością podbijają krainę Azeroth, 


kpiąc sobie z bezsilnych przeciwników (maksymalnie o 1 000 000) 
Uruchamiamy grę, klikając w Windows po kolei na przyci- leafittome X mamy tyle jednostek drewna więcej, ile wpisujemy w miejsce X 
ski dAStni =) zow Gi Wacatil (BY Waoatii (maksymalnie 1000 000) 
Wybieramy EMME i klikamy na BAESEM, by zacząć  |greedisgood X mamy tyle sztuk złota i jednostek drewna, ile wpisujemy 


nową grę albo na MENEM, by wczytać stan gry. 

Podczas zabawy wciskamy Enter. Na ekranie pojawia się 

okno ©, w którym wpisujemy kody z tabeli obok. Zatwier- 
dzamy je, wciskając ponownie klawisz Enter. Poprawność wpisa- 
nego kodu potwierdza napis ££MMETA. 


w miejsce X (maksymalnie 1 000 000) 
allyourbasearebelongtous _ wygrywamy aktualną misję 
somebodysetusupthebomb _ przegrywamy aktualną misję 
warpten szybciej wznosimy budynki i szkolimy jednostki 
riseandshine pora dnia zmienia się na poranek 
lightsout pora dnia zmienia się na popołudnie 
pointbreak nie obowiązują nas ograniczenia żywności 
iseedeadpeople odkrywamy mapę 
whosyourdaddy jednostki są nieśmiertelne i zabijają wroga jednym trafieniem 
strenghtandhonor przegrywamy misję, ale wciąż dowodzimy jednostkami 
whoisjohngalt szybciej opracowujemy wynalazki 
sharpandshiny wyższy poziom ulepszeń 
synergy w kampanii nie obowiązują nas ograniczenia rozwoju 
thereisnospoon nieskończona energia magiczna 
motherland human X gramy ludźmi w misji, której numer (od 1 do 12) wpisujemy zamiast X 
motherland undead X gramy nieumarłymi w misji o numerze X (od 1 do 12) 
motherland orc X gramy orkami w misji o numerze X (od 1 do 12) 
motherland nightelf X gramy nocnymi elfami w misji o numerze X (od 1 do 12) 


Rozbłysk wokół postaci oznacza, że właśnie stała się nieśmiertelna. 
Nasi wrogowie są teraz w poważnych tarapatach 
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Impossible Creatures 


Tworzenie niemożliwych stworzeń wciąga tak, 
że zapominamy o rozbudowie bazy. Ale to nic! 
Rozwiązujemy problem dzięki kilku kodom 


Uruchamiamy Impossible Creatures, klikając kolejno na przyci- 
ski ŚNSten 5 pom (E inpossbie Creatures , 
ara kody działają UA w „awigję kampanii, więc w menu 
głównym gry kilkamy na [£EEER 
2, W czasie rozgrywki wśkanij klawisz [3 (tylda, pod (4). Po- 
jawia się okno, w którym wyświetlane są systemowe informa- 
cje gry Bil. Wpisujemy w nim z klawiatury kody Ef wybrane z ta- 
belki po prawej. Każdy z nich zatwierdzamy, wiciskając klawisz En- 
ter. Poprawność wpisanego kodu potwierdza ikonka 


(BH MieroscftGemes (7) Impossble Creatures 


Age of Empires Il: The Age of Kings 


Budujemy niezwyciężone imperium za pomocą 
sztuczek. Dzięki nim nasze królestwo opływa 
w bogactwa, a wojska miażdżą wrogów 


Uruchamiamy grę Age of Empires: The Age of Kings, klika- 
jąc po kolei na następujące przyciski: 4R5tm/ 23 mew (3 Mowetkane: 


CB AgeofEmpiesll HE] AceofEmpiesii 
Teraz wybieramyEE | EM£EMH albo KEREN. Następnie 
wybieramy ustawienia i klikamy na EE . Uwaga: Kody 
nie działają w trybie wieloosobowym. 
Podczas gry wciskamy Enter i w pojawiającym się oknie 
wpisujemy tajne kody z poniższej tabelki. 
Poniższe kody wpisujemy, zatwierdzając je Enterem 


dostajemy 1000 kamieni 
dostajemy 1000 sztuk drewna 
dostajemy 1000 sztuk złota 

cheese steak jjmmy's 

marco 

polo 

aegis 

natural wonders 

i r winner 

resign 

i love the monkey head 


odkrywamy całą mapę 

usuwamy mgłę wojny z całej mapy 
szybciej budujemy 

sterujemy zwierzętami 
wygrywamy misję 

przegrywamy misję 

w naszej wiosce pojawia się szybki 
zwiadowca 

w wiosce pojawia się... samochód 
Shelby Cobra wyposażony w dwa 
działka maszynowe 

niszczymy przeciwnika numer X 
niszczymy wszystkich przeciwników, 
z którymi walczymy w danej misji 
w naszej początkowej wiosce poja- 
wia się nowa, przydatna jednostka: 
sabotażysta 


how do you turn this on 


torpedoX 
black death 


to smithereens 


dostajemy 1000 jednostek jedzenia |,... ; 


ŚCIĄGAUWKI 


Poniższe kody wpisujemy, zatwierdzając je klawiszem Enter 
kod 

cheat_coal(X) 
cheat_electricity(X) 
cheat_buildings 
cheat_killself 


działanie 

dostajemy tyle węgla, ile wpisujemy w miejsce X 

dostajemy tyle jednostek elektryczności, ile wpisujemy w miejsce X 
wznosimy dowolny rodzaj budynku 

niszczymy swoją bazę i kończymy grę 


Wkilka sekund 
tajne sztuczki dają 
nam więcej węgla 

;| i elektryczności, 

.| niż zebralibyśmy 
przez wiele 
godzin gry ©! 

Z takim zapleczem 
„ jesteśmy 
jłą, niepokonani 


Kod cheat_killself © niszczy naszą bazę. Używamy k 
go, gdy mamy ochotę obejrzeć fajerwerki 


GWNE PAD 


Wpisujemy kod i nie martwimy się więcej 
stanem finansów naszego królestwa 


Dzięki kodom nasz 
piechur z łatwością 
pokonuje jeźdźca 


(wroga Ló 


Średniowieczna armia nie ma żadnych szans w bezpośrednim 
starciu z uzbrojonym po zderzaki samochodem Shelby Cobra 
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ŚSCIĄGRUKI 


Age of Mythology 


lzyda wie, 

że dzięki 
tajnym kodom 
jej wyznawcy 
zmiotą 
przeciw- 
ników 4% 


Medieval: Total War 
Jak najprościej zasłużyć sobie na miano wielkiego 
króla? Zastosować tajne kody, dzięki którym 
potęga ekonomiczna i militarna naszego 
średniowiecznego państwa nie ma sobie równych! 
Uruchamiamy grę Medieval: Total War, klikając kolejno na 
przyciski gĄStan ©) Bow FA TotalWa | 
Następnie klikamy na przycisk i wybieramy ; 
aby rozpocząć nową kampanię, albo na „aby wczy- 
tać zapisany uprzednio stan gry. 
Podczas gry wpisujemy w równym tempie kody wybrane z po- 
niższej tabeli. Uwaga: każdy zaczynamy i kończymy kropką. 


Poniższe kody wpisujemy, zatwierdzając je Enterem 


kod 
„mefoundsomeau. 


działanie 

wszystkie prowincje mają złoto 
„mefoundsomeag. wszystkie prowincje mają srebro 
„mefoundsomecu. wszystkie prowincje mają miedź 


Viagra. wszystkie prowincje mają żelazo 
„matteosartori. odkrywamy całą mapę 


„deadringer. nasze królestwo staje się bogat- 
sze o milion florenów 

znacznie szybciej szkolimy jed- 
nostki i wznosimy budynki 
wznosimy wszystkie rodzaje bu- 
dynków i szkolimy wszystkie do- 
stępne jednostki 

gramy barbarzyńcami 


„worksundays. 


„badgerbunny. 
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Oto trzy kody na jednym ekranie — oddział zamieniony w kozy, 
woda wyglądająca jak krew i komunikat o wygranej misji 


Dzięki tajnemu kodowi WUV 
WO00 do akcji wchodzi fioletowa 
kawaleria powietrzna 


By włączać kody pojedynczy- 

mi klawiszami, w menu Start 
klikamy na gs= EF == | na ©. 

W folderze gry kilkamy na 

plik Medieval_TW, a potem 
na fwóe Na końcu dopisujemy 
-ian 


[T"-""WNNNNNNKNNOWNWNW "o |-|x 


o] wpisz nazwę programu, folderu, dokumentu lub zasobu 
interetowego, a zostanie on otworzony przez system Windhws. 


Dtwórz: |les1T otal warsMedieval - Total warsMedieval_T w) exe" -ian a 


Wielka armia, 
bogate 
państwo oraz 
pełna wiedza 
o wojskach 
przeciwnika. 
Takie atuty 
dają nam kody 
! 


Zwycięstwo 
leży u naszych 
stóp. Wystarczy ? 
po nie sięgnąć 


Świat tej gry jest pełen cudów. Dlatego nasi 
wrogowie tylko trochę się dziwią, gdy atakuje ich 
kanadyjski niedźwiedź laserowy, latające 
hipopotamy i gigantyczny ogrodnik z grabiami 
Uruchamiamy grę Age of Mythology, klikając na ikony *R5tex 


©) Bosaw (Bi MirosoltGames Ż% Age oi Mythology | if AgeolMyhooy | 
WREN opcję Eme8) a następnie klikamy na przy- 
metres) |ub na KifemmiE, by zagrać w nową grę. 
Jeżeli cosi kontynuować wcześniejszą rozgrywkę, klikamy na 
przycisk Ee), aby wczytać jej zapisany stan. 
Podczas gry wciskamy Enter. Pojawia się okno ©, w którym wpi- 
sujemy kody z tabeli po prawej stronie. Zatwierdzamy je, ponow- 
nie wciskając Enter. Jeśli wpisujemy je źle,na ekranie pojawia się na- 
pis składający się z nazwy naszego imperium i niepoprawnego ko- 
du. Uwaga: Wszystkie kody wpisujemy wielkimi literami. 


JUNK FOOD NIGHT 


Cisza przed burzą. Już za chwilę naciśniemy Enter, a wtedy świat ujrzy 
cud produkcji jedzenia z powietrza. A potem zaleje go wielka armia 


Kody włączamy, naciskając pojedyncze klawisze 


A komputer przejmuje kontrolę nad naszym państwem 
Ctrl+| _ wyłączamy okienka na ekranie, na przykład okno mapy 


Można spędzać godziny, modląc 
się o boską interwencję, która 
przechyli szalę zwycięstwa. 
Najlepsi generałowie wiedzą 
jednak, że tajne kody 


przychodzą 
z pomocą 
szybciej 


Przeglądaj... 


SCIĄGARUKI 


Poniższe kody wpisujemy, zatwierdzając je Enterem 


kod 
JUNK FOOD NIGHT 


ATM OF EREBUS 
TROJAN HORSE FOR SALE 
BAWK BAWK BOOM 


DIVINE INTERVENTION 


L33T SUPA H4X0R 
WUV w00 


0 CANADA 


WRATH OF THE GODS 
MOUNT OLYMPUS 
PANDORAS BOX 

IN DARKEST NIGHT 
RED TIDE 

SET ASCENDANT 


CONSIDER THE INTERNET 
ISIS HEAR MY PLEA 


GOATUNHEIM 


FEAR THE FORAGE 


THRILL OF VICTORY 
MR. MONDAY 


CHEELO 

wielka wyżerka: dostajemy 1000 
jednostek jedzenia 

dostajemy 1000 sztuk złota 
dostajemy 1000 sztuk drewna 
mamy boską moc zrzucania 
bomb kurczakowych 
korzystamy ze zużytych wcze- 
śniej boskich mocy 

budujemy szybciej 

pojawia się latający hipopotam 
pojawia się wielki ogrodnik 
odkrywamy mapę 

mapa zostaje ponownie ukryta 
pojawia się broń zagłady — ka- 
nadyjski niedźwiedź laserowy 
mamy najsilniejsze boskie moce 
wyższe uwielbienie bogów 
nowe, losowe boskie moce 
zmiana pory dnia 

woda ma kolor czerwony 
widzimy na mapie wszystkie 
zwierzęta 

spowolnienie jednostek 
dostajemy do dyspozycji małą 
armię i bohatera 

otrzymujemy moc zamieniania 
postaci w kozy 

otrzymujemy moc przywoływa- 
nia chodzących drzew 
wygrywamy misję 

poziom inteligencji komputero- 
wego przeciwnika rośnie 


Shogun: Total War 


Dzięki kodom 


błyskawicznie 


podbijamy Japonię szogunów. Nasz daimyo może 

się teraz skupić na płodzeniu potomków — z tym 

zadaniem radzi sobie bez pomocy kodów 
Uruchamiamy grę, klikając na przyciski %Rsex — sem Z Tmawa 


(5 Shogun -TotiWa | 


boa -Tseiws Następnie wybieramy 
i „aby zacząć kampanię, albo 


„aby wczy- 


tać zapisany wcześniej stan gry. 
W trakcie rozgrywki wpisujemy na ekranie mapy podane ni- 
żej tajne kody. Włączają się automatycznie. 


Poniższe kody wpisujemy, zatwierdzając je Enterem 


kod 


działanie 


„matteosartori. lub .daggins. odkrycie mapy 


„muchkoku. 
„conan. 


nieskończenie wiele koku 
mamy możliwość zaczęcia 
gry jako Clan Hojo 


Odkrywamy mapę 

/ ibogacimy się, 
wpisując jedynie 
dwa kody. 
Już wkrótce nasza 
potęga wzrośnie 
tak, że rywalom 
pozostanie popełnić 
seppuku 


Kurczaki spadły z niebios na wioskę. Mieszkańcy zdziwili się nieco, ale początkowo myśleli, że to nowa 
promocja KFC. Zmienili zdanie, gdy kurczaki zaczęły wybuchać 


Sudden Strike 


Nieśmiertelni żołnierze i pełna znajomość pola walki to nieocenione atuty 
podczas niespodziewanego ataku. Tajne kody dają nam możliwość 
błyskawicznego wygrania drugiej wojny światowej dowolną ze stron 


Uruchamiamy grę, klikając na seu = == 
NI Sde Ste PNE wybieramy 
i MNENNE E albo EEE 5 
by zacząć nową rozgrywkę, lub £E 
wczytać zapisany wcześniej stan gry. 


Nieśmiertelni żołnierze ruszają na spotkanie 
czołgów równie ochoczo jak czterej pancerni 


Podczas gry wciskamy klawisz Enter. Na 

ekranie pojawia się napis Wszyscy: ©, po 
którym wpisujemy w jednej linii kody wybrane 
z poniższej tabelki. Zatwierdzamy każdy z nich, 
wciskając ponownie klawisz Enter. 


Po wpisaniu kodów przechodzimy do historii jako 
najzdolniejszy dowódca drugiej wojny światowej 
Poniższe kody wpisujemy, zatwierdzając je klawiszem Enter 

LCL 


ponownie zakrywamy odkrytą mapę 
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Nowoczesny czołg Abrams 

i bunkier na gąsienicach 

z | wojny światowej nie różnią 
się fundamentalnie. Tak samo 
jest też ze strategiami czasu 
rzeczywistego. Kolejne gry 

są tworzone z tych samych, choć 
stale doskonalonych elementów 


kazuje się, że w najnowszych 
grach jest więcej naśladow- 
nictwa, niż nam się wydaje. 
Większość opiera się na utar- 
tym schemacie: wydobywamy surowce, 
rozbudowujemy zaplecze, czyli taką czy 
inną bazę, ulepszamy jednostki, tworzy- 
my potężną armię i hajda na wroga! 


Dwa podstawowe motywy: budowanie 
bazy i zbieranie surowców przez jed- 
nostki były już w pierwszej klasycznej 
grze tego gatunku — Dune Il — w 1992 
roku! Niemal równie stara jest mgła woj- 
ny, ograniczenie widoczności do obsza- 
ru, który widzą nasze jednostki. Wśród 
pierwszych stosujących ją gier był Space 
Hulk (1993) i Warcraft Il (1995). 

Dune II ustaliła skalę, w jakiej toczą się 
bitwy. Rzadko dowodzimy dużymi od- 
działami. Zwykle kierujemy pojedynczy- 
mi jednostkami, wykonując zadania na- 
tury taktycznej. Rozbudowa armii w bie- 
gu nie pasuje do tej skali: bitwy trwają 
kilka godzin, a podstawowe szkolenie 
piechoty to co najmniej kilka tygodni. 

Nierealistyczny jest też zasięg wzro- 
ku jednostek. W Warcrafcie Il katapulty 
widziały prawie dwa razy dalej od by- 
strookich łuczników! 
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D roga, jaką przebywają 
surowce, nim zmieniają się 
w działa i pancerze, jest długa 
i skomplikowana. Ale nie 

w strategiach czasu 
rzeczywistego — na przykład 
autorzy Dune Il poradzili sobie 
z tym problemem, skracając 
czas tworzenia jednostek do 
pojedynczych minut i każąc 


graczowi doglądać każdej nadal 
żniwiarki zbierającej miejscowy z niego 
surowiec - przyprawę. korzysta: 
To uproszczenie do dziś jest kopalnie 
powielane przez twórców eksploatują 
strategii czasu rzeczywistego. asteroidy 


Teleskopowy wzrok katapult to wczesny 
symptom zasady obowiązującej od cza- 
sów Command 8: Conquer (1995) we 
wszystkich dobrych strategiach czasu 
rzeczywistego. Jednostki mają unikato- 
we zalety i wady sprawiające, że dany 
typ wojska dobrze walczy z jednymi 
przeciwnikami, ale słabo z innymi. Na 
przykład w Command 8: Conquer czołgi 
niszczyły lekkie pojazdy i budynki, ale 
nie radziły sobie z piechotą. Dzięki tej 
zasadzie armie są urozmaicone. 

W Dune Il urozmaicenie było tylko 
pozorne: mieliśmy co prawda aż cztery 
typy piechoty, trzy rodzaje pojazdów 


Harkonnen Hsrvester ts 53 percent full ind harvestmą. 


Hegemonia 
z roku 2003 


== W1992 
== wDune ll 


schemat 
wydobycia 
surowców 


kołowych, cztery typy czołgów i dwa ro- 
dzaje wyrzutni rakiet, ale nic nam to nie 
dawało, bo pojazdy różniły się tylko siłą 
ognia i ceną. Gracz wybierał najlepszy 
czołg i opierał na nim armię. 


Dużo lepiej było w Dune II ze zróżnico- 
waniem stron konfliktu. Jeden z rodów 
potrafił przeciągać wrogie jednostki na 
swoją stronę, inny dysponował bronią 
atomową. Z kolei w Warcrafcie ludzie 
i orkowie rzucali różne zaklęcia. Podczas 
gdy jedna rasa leczyła swoich rannych, 
druga zmieniała zabitych w walce żoł- 
nierzy w chodzące szkielety. 


Ale najbardziej różniły się rasy 
w StarCrafcie (1998). Każda miała inny 
zestaw jednostek, bez dokładnych od- 
powiedników w armiach pozostałych 
frakcji, co narzucało nam inną taktykę 
rozgrywki.W niewielu grach autorzy idą 
tak daleko, bo im większa różnorod- 
ność, tym większe trudności z wyważe- 
niem sił jednostek. Producent StarCrafta 
wydał do niego kilka łatek poważnie 
zmieniających parametry oddziałów, bo 
początkowo szanse nie były równe. Dziś 
gry, w których frakcje niemal nie różnią 
się od siebie, to przeżytek. 


Rozgrywka znacznie zyskuje, gdy może- 
my ustawiać naszych żołnierzy w szyki. 
Pierwszy raz robiliśmy to w Centurionie 
z roku... 1990! Od kształtu formacji zale- 
ży, czy wszystkie jednostki atakują jed- 
nocześnie czy po kolei, czy koncentrują 
ogień na jednym wrogu czy ostrzeliwu- 
ją kilku, czy wróg z kolei skupia się na 
prowadzącym czy też staje naprzeciw 
niego zwarty front, wreszcie czy oddzia- 
ły słabe, ale atakujące przeciwnika z dy- 
stansu są chronione przez mocne, do- 
brze walczące w zwarciu. 

W grach czasu rzeczywistego zwykle 
brakuje nam czasu właśnie, wygodą jest 
więc możliwość wydawania kilku rozka- 
zów do wykonania po kolei. Kolejkowa- 
nie produkcji wprowadzono już w Com- 
mand 8: Conquer (1995), a rozkazów dla 
jednostek — w Red Ghost (1996). 


w 


R) 


ża 


OBEJ 


Bazy skupione na małym obszarze 
budowaliśmy już w Command 8 Conquer 


W prawdziwej wojnie zakłady 
pracujące dla armii są rozrzucone 
na dużym obszarze, a wojsko broni 

nie tylko kopalń i fabryk, ale też miast 

i szlaków komunikacyjnych. Stąd bierze 
się linia frontu — chronione jest całe 
terytorium. W strategiach czasu 
rzeczywistego bronimy tylko 
pojedynczych punktów — naszych baz. 
Zamiast frontu mamy wieżyczki 
obronne rozstawione wokół budynków. 


Pomysł wiecznie żywy: oto baza ze 
współczesnego Age of Mythology 


Podczas gdy wpływ sterowania na grę 
jest subtelny, inny, również czysto tech- 
niczny wynalazek wywołał małą rewo- 
lucję. Kosmiczne pole walki Homeworl- 
da (1999) jest w pełni trójwymiarowe. 
Wttej grze przeciwnicy atakują z sześciu 
kierunków: także z góry i dołu. Trójwy- 
miarowe formacje są skuteczniejsze niż 
szeregi statków — atakują wrogów ze 
wszystkich stron, a ostrzał od góry i do- 
łu trafia w słabsze części pancerza. 


Trzeci wymiar — wysokość — wyko- 
rzystano w wielu innych grach. Na przy- 
kład w StarCrafcie jednostka stojąca 
u podnóża płaskowyżu nie atakuje 
wręcz oddziału stojącego na górze. 
W wielu innych grach, takich jak Myth, 
Warhammer: Dark Omen czy Praeto- 
rians wysokość ma duże znaczenie: le- 
piej bronić się na pagórku, szarżować 
z góry, a zasięg ostrzału jednostek stoją- 
cych na wzniesieniu jest większy. 


" 


System zdobywania doświadczenia po 
raz pierwszy pojawił się w grze Strong- 
hold (1993). Zazwyczaj żołnierze dosta- 
ją punkty doświadczenia za zabitych 
wrogów. Dzięki nim awansują na kolej- 
ne stopnie rozwoju i zwiększają swoje 
umiejętności. W wielu grach doskonali- 
my cechy, opracowując nowe rodzaje 
broni, pancerzy i ulepszenia. Tak było 
w serii Warcraft, póki w trzeciej części 
nie wprowadzono systemu mieszane- 
go: zwykli żołnierze awansują przez 
ulepszanie broni, bohaterowie zdoby- 
wają doświadczenie w walce. 


Strategie czasu rzeczywistego rozwijają 
się w kilku kierunkach. Pierwszy to łą- 
czenie gatunku ze stategiami turowymi, 
co sprawdza się w serii Total War. Wyraź- 
ny jest też zwrot w kierunku grafiki 3D. 
Na razie nie wymyślono sposobów 


Homeworld 
wprowadził 

| do gier czasu 
rzeczywistego 
trzeci wymiar. 
Dzięki temu 
rozwiązaniu 
nasze pojazdy 
mogą atakować 
przeciwnika 
także z góry 

i z dołu. Daje 
nam to nowe 
możliwości 
taktyczne 


sprawnego dowodzenia, gdy widzimy 
świat oczami bohatera. Trwają próby 
w rodzaju gry Empires: Dawn of the Mo- 
dern World, gdzie będziemy kierować 
wojskiem z góry, mając możliwość oglą- 
dania świata z perspektywy żołnierza. 
Coraz lepsze są tryby gry wielooso- 
bowej. Pierwsze gry z serii Command 8 
Conquer miały dobrą fabułę i słaby tryb 
wieloosobowy. W najnowszej części gra 
samotna to w zasadzie dodatek. 
Niezależnie od tego, w co zagramy 
w przyszłości, liczymy, że zabawa będzie 
tak dobra, że nie zauważymy podobień- 
stwa do gier z dawnych czasów. EE 


= ua ea 


Mgła wojny w Warcrafcie Il 
odzwierciedlała zasięg wzroku jednostek 


I pozornie prosty element nadaje 
rozgrywce nowy wymiar. Kiedy wróg 
nie może nas zobaczyć, podchodzimy go 

i pokonujemy atakami z zaskoczenia. 
Sami, nie widząc jego wojsk, nie możemy 
przewidzieć, skąd nadejdzie atak, więc 
stawiamy posterunki we wszystkich 


NORK] 
NoRK ! 


Commandos to przykład nietypowej 
strategii czasu rzeczywistego 


N ie każda strategia powiela utarte 
schematy. Do takich wyjątków 
należy Commandos, hit z roku 1998. 
Dowodzimy grupką żołnierzy, których | 
każdy ma inne umiejętności. Gra i 
stworzyła nowy podgatunek, doczekała 
się kontynuacji i naśladowców. 

W polskiej grze Reflux z roku 1998 

w każdej misji dostajemy pieniędze na 
roboty bojowe. Po stracie robota wydane | 
nań pieniądze wracają do nas. Sukces | 
zależy od wykorzystania cech robotów | 
i ukształtowania terenu. Niestety Reflux | 
zrobił klapę i nie ma następców. 


A> KR | 
Pomysł w niezmienionej formie przetrwał | 
w trójwymiarowym Warcrafcie III 


zagrożonych punktach. Aby dowiedzieć 
się o rozmieszczeniu wrogiej armii, 
wysyłamy zwiadowców. Bez mgły wojny 
nie istnieje pojęcie inicjatywy, gdyż 
każdy zamiar wroga poznajemy z tak 
dużym wyprzedzeniem, że opóźnienie 
naszej reakcji nie gra roli. 


42001 
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Imperium rzymskie chyli się ku upadkowi. 
Tylko od nas zależy, czy Koloseum stanie się areną 
igrzysk, czy też spłynie krwią pojmanych jeńców 


eria Total War po średnio- 
wiecznej Japonii (Sho- 
gun) i Europie (Medieval), 
przenosi nas w bardziej odle- 
głą przeszłość. W Rome: Total 
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War jako jeden z licznych pre- 
tendentów do tronu cesarza 
będziemy podbijać (lub bronić) 
potężne Imperium Rzymskie. 
Nowa odsłona serii będzie się 


Krytycznym momentem szturmu na zamek jest przedostanie się na mury. Od tej chwili mamy już z górki 


ZRPOWIEDZI 


O ZZ 


odróżniać od poprzedniczek 
przede wszystkim grafiką, któ- 
ra tym razem ma być w pełni 
trójwymiarowa. 

We wcześniejszych częściach 
tylko teren i obiekty tworzono 
w 3D- jednostki były animo- 
wanymi, płaskimi obrazkami. 
Teraz każdy oddział będzie do- 
kładnie wymodelowany, dzięki 


4 zĘ 


tu dyspo 


Każda ze stron konfliki 


nuje charakterystycznymi dla siebie 


Nico 


oddziałami. Hannibal stawia na wielkość — pod nogami jego bojowych 
słoni zginie niejeden rzymski legionista 


s4 F 


Celem wojny nie będzie tylko podbój. Jeśli uznamy, że przeciwnik 


rozbudowuje się zbyt szybko, zorganizujemy krótki wypad, którego 


czemu w zbliżeniu dostrzeżemy 
drobne szczegóły na zbrojach 
naszych podwładnych. Mimo 
bardziej złożonej grafiki w bi- 
twach nadal będą brały udział 
potężne armie liczące do 10 ty- 
sięcy jednostek naraz. Nie wia- 
domo jednak jeszcze, jaki pecet 
udźwignie takie obciążenie. 

Warstwa strategiczna gry 
nie ulegnie większym zmia- 
nom. Nadal będziemy zarzą- 
dzać prowincjami i rozbudo- 
wywać infrastrukturę w trybie 
turowym.Tym razem jednak na 
trójwymiarowych polach bitew 
zobaczymy wszystkie efekty 
naszych decyzji, zaś budynki 
zniszczone w trakcie starcia 
znikną z mapy strategicznej. 
Dzięki temu możliwe będą tak- 
tyczne wypady na prowincje 
wroga, których celem nie bę- 
dzie zniszczenie armii przeciw- 
nika, a jedynie zburzenie okre- 
ślonej budowli. 

Jeśli znudzi nas skrupulatne 
pilnowanie podległych ziem, 
zatrudnimy gubernatorów, któ- 
rzy będą zarządzać prowincja- 
mi za nas. Twórcy gry obiecują, 
że gubernatorzy będą nie tylko 
planować rozbudowę infra- 
struktury wojskowej i cywilnej, 


5. celem będzie jedynie zniszczenie wybudowanych przez niego struktur 


ale także ustalać odpowiedni 
poziom podatków. 

W Rome: Total War poprowa- 
dzimy jedną z wielu armii ście- 
rających się o panowanie nad 
Rzymem. Pod nasze rozkazy 
trafią między innymi świetnie 
wyszkolone legiony rzymskie, 
falangi greckie, a nawet hordy 
barbarzyńców. Każda z armii 
będzie miała własne, charakte- 
rystyczne jednostki, na przy- 
kład jeśli w roli Hannibala uda 
nam się przedrzeć przez Alpy, 
obejrzymy stolicę imperium 
z grzbietów potężnych bojo- 
wych słoni. (ih 
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„ Tubylcy wreszcie 

wee, będą się 
+ bronić 
sami 


- Więc słuchaj 
' ; mnie, ty tam 
Termin wydania w Polsce ruda małpo! Albo 
IV kwartał 2003 wtej chwili 
Producent wycofacie 
Lionhead Studios WC ke 
Polski wydawca połaii alk 
Cenega Poland inaczej z tobą 
Pozostałe platformy porozmawiam! 
brak Mamy 
Wymagania sprzętowe gigantyczną 
jeszcze nieznane . krowę inie 
Informacje = : 3 " zawahamy się 
wasbani śm Armie stają do walki w nienagannym szyku. Chowańce to lubią: nie ani sekundy, 


Chowańce przestaną być tylko manifestacją naszej 
boskości. Wielkie zwierzaki staną na czele naszych 
oddziałów i poprowadzą je do zwycięstwa 


świecie znanym z po- 

przedniej części gry 

wybuchnie wojna. Tyl- 
ko od nas będzie zależeć, czy 
podsycimy konflikt, próbując 
pokonać wrogów siłą czy rozto- 
czymy opiekę nad kolejnymi 
miastami, starając się o pokój. 


Pomimo że Hiigaranie odnaleźli swoją ojczyznę, 
nie zaznają w niej spokoju. Zagrożenie jak zwykle 
nadciąga z otchłani kosmicznej 


ata po wydarzeniach z po- 


znacznie słabsze, ale za to dużo 


trzeba zmieniać tempa biegu, żeby wdeptać wszystkich w ziemię 


Od czasów przedstawionych 
w poprzedniej części gry ludz- 
kie plemiona nauczyły się nie 
tylko budować potężne fortece, 
ale również formować olbrzy- 
mie armie. Ludzie będą bronić 
swoich wiosek do upadłego 
przed zakusami obcych bogów 
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i ich chowańców. Nasze zacho- 
wanie będzie wpływało jednak 
nie tylko na wychowywane 
przez nas stwory, ale również na 
całą ludzką populację wyznają- 
cą naszą wiarę. 

Chowańce mają się zacho- 
wywać lepiej niż poprzednio, 
zaś ich charakter będzie 
znacznie dokładniej związa- 
ny z podejmowanymi przez 
nas decyzjami. Wychowywa- 
ne przez nas kreatury będą 


by jej użyć! 


Wojownicy przyszłości 
nie słyszeli o kolorach 
maskujących 


miały wpływ na potyczki — na 
przykład pod ich dowództwem 
nasze wojska z dużo większym 
zacięciem przystąpią do walki. 
Program gry zostanie znacz- 
nie ulepszony, dzięki czemu 
podczas rozgrywki zobaczymy 
zapierające dech 
w piersiach efekty 
pogodowe oraz 
piękne miasta 
i krajobrazy. FR 
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Ej RCIE + zka ść Producent 
Ź przedniej części gry wojna _ zwinniejsze myśliwce. ER 
E wciąż trwa. Przeniesiemy Kampania ma wyglądać po- ; 
Ę się w odległą przyszłość,w któ-  dobnie do tej, którą znamy Polski wydawca 
< rej bitwy stoczą olbrzymie ar- z poprzedniej części Home- Play it! 
S$ mie wielkich statków kosmicz-  worlda — ocalałe statki pojawią Pozostałe platformy 
B nych, a o wyniku starcia będzie się w kolejnej misji. brak 
= nieraz decydować jeden atak Grafika będzie generowana Wymagania sprzętowe 
eskadry myśliwców. przez nowy program gry, dzięki jeszcze nieznane 
Na początku wybierzemy czemu walki mają zapierać 4 ; Informacje 
Potyczki wielkich okrętów będą widowiskowe. Wiązka laserowa 


jedną z dwóch stron konfliktu, 
co będzie miało znaczenie dla 
kształtu drzew rozwoju techno- 


logii oraz dla dostępnych stat- wicie przerobione, dzięki cze- Świat będzie 
ków. Każda z dwóch flot maod- mu łatwiej będzie dowodzić trójwymiarowy, 
powiadać innemu stylowi roz- oddziałami. Atrakcją będzie ale rozkazy 
grywki, będzie to miało wielkie rozbudowany, ale prosty w uży- — wydamy na 
znaczenie podczas gry siecio- ciu edytor, w którym stworzy- płaskim 
wej — Hiigaranie skoncentrują my nowe statki, pola bitew, monitorze. 
się na budowie wielkich stat- a nawet całe kampanie. m Dlatego 
ków kosmicznych, zaś opanowanie 
Vaygranie wybiorą sterowania 
będzie 
podstawową 
umiejętnością 
dobrego gracza 


dech w piersiach. Szczególną 
wagę przywiązano do eksplozji. 
Sterowanie zostanie całko- 


o średnicy piętnastu metrów to tylko zapowiedź tego, co zobaczymy 


www.homeworld2.com 
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'Ang.Pancerni. Wymowa: pencers 


4 


Podczas zaciętych walk ulicznych same czołgi nie miałyby szans, 


dlatego każdy poważniejszy atak wspieramy akcją piechoty 


Tygrys, Pantera, a może T-34? Jeśli interesują nas 
wojska pancerne drugiej wojny światowej, dzięki 
tej grze poznamy je do ostatniej śrubki w kabinie 


rzeniesiemy się ponow- 

nie w czasy drugiej woj- 

ny światowej i poprowa- 
dzimy do boju armię aliantów, 
Niemców lub Rosjan. 

Skoncentrujemy się przede 
wszystkim na dowodzeniu woj- 
skami pancernymi. Pod nasze 
rozkazy dostanie się ponad 50 
czołgów, ciężarówek, ciężkich 
i lekkich dział, a nawet motocy- 
kli. Same czołgi nie wygrywają 
jednak bitew, wydamy więc po- 
lecenia także piechocie. Do od- 
wzorowania jej zachowań rów- 
nież przyłożono olbrzymią wa- 
gę. Żołnierze mają zachowywać 
się jak w rzeczywistości, medy- 
cy będą opatrywać rannych, 
a zwiadowcy dzięki lornetkom 
poinformują dowódców o na- 
szych ruchach. 

Autorzy zapowiadają rów- 
nież rozbudowany system pre- 
mii — zwyciężając w bitwach, 
nasi podwładni będą zdoby- 
wać punkty prestiżu, za które 
kupimy nowe jednostki lub 
ulepszymy stare. 


Większość starć 
będzie się 
odbywać 

w newralgicznych 
punktach map. 
Przyjmowanie 
bitwy na moście 
jest złym 
pomysłem: lepiej 
poczekać, aż 
przedwnik sam 
rozpocznie atak 

i wtedy ostrzelać 
jego maszyny 
stłoczone 
naprzeprawie Sim 
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Wszystkie potyczki będzie- 
my obserwować w grafice trój- 
wymiarowej. Pociski artyleryj- 


skie pozostawią leje mające | 


wpływ na poruszanie się na- 
szych oddziałów. 
Uszkodzenia pojazdów wpły- 


ną na ich zachowanie na polu | 


bitwy — nie zobaczymy dymią- 
cego czołgu, który ucieka przed 
przeciwnikami z taką prędko- 
ścią jak nowy. m 
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tej grze mają być połą- 
czone dwa rodzaje roz- 
grywki — turowy oraz 
czasu rzeczywistego. Zadania 
będą odzwierciedlać kolejne 
wielkie okresy historyczne, dzię- 
ki czemu po walkach legionów 
| rzymskich z Galami przeżyjemy 
również potyczki wojsk pancer- 
nych czy naloty supernowocze- 
snych bombowców. 
Rozgrywka skoncentruje się 
| na dziejach wybranego przez 
nas narodu. Granice naszego 
państwa mają być wyraźnie 
określone, dzięki czemu lepiej 
wczujemy się w rolę przywódcy 
całego kraju. Będziemy zajmo- 
wać się jednak nie tylko rozwo- 
jem całego państwa, w dowol- 
nej chwili rozpoczniemy także 
rozbudowę wybranego miasta. 
W Rise of Nations odejdzie- 
my od standardowego wdep- 
tywania przeciwników w zie- 
| mię, bo większość zadań bę- 
| dzie polegała na osiągnięciu 
| specyficznych celów. Będziemy 


| | Naród jest najwyższą wartością, a wszyscy sąsiedzi 
mają od jutra oddać się pod nasze rządy! Czekajcie, 
niech tylko wyjdziemy z epoki kamienia łupanego 


na przykład zdobywać tajne 
informacje wojskowe, ale rów- 
nież osiągać określony poziom 
rozwoju przemysłowego na- 
szego państwa czy też zwięk- 
szać wpływy polityczne. Na- 
wiążemy również kontakty 
z przedstawicielami innych cy- 
wilizacji i wymienimy się z ni- 
mi wielkimi osiągnięciami na- 
szych dumnych narodów. 


„kdl i 


| 
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Po odparciu serii ciężkich nalotów hiszpańskich konkwistadorów 
Aztekowie wdrożyli intensywny program rozwoju sił powietrznych 


roli dowódcy alianc- 

kich, hitlerowskich lub 
radzieckich wojsk roz- 
strzygniemy losy jednej z wielu 
bitew drugiej wojny światowej. 
Na potrzeby gry przygoto- 
wano ponad 200 jednostek, 
w niektórych misjach będziemy 
rozkazywać nawet pociągom 


Zaciekła bitwa o strategiczną chałupkę przeciągnęła się do wieczora 


© 


pancernym i wielkokalibrowym 
działom. Miłośnicy piechoty też 
będą zadowoleni: w naszej ar- 
mii ma walczyć aż 40 różnych 
rodzajów żołnierzy. 

Nasi ludzie będą zdobywali 
doświadczenie, dzięki któremu 
sprawdzą się w jeszcze trudniej- 
szych misjach. Kampania ma 


Omawianą obok grę 
Panzers i Blitzkrieg łączy 
wydawca i temat. 

Dwoi nam się w oczach 


być długa — zapowiada się po- 
nad 80 misji. Ciekawym rozwią- 
zaniem będzie możliwość wy- 
korzystania sprzętu wroga. 
Niektóre oddziały całkowicie 
zmienią pole bitwy, budując 
mosty, okopując się czy też kła- 
dąc pola minowe i wzywając 
wsparcie powietrzne. || 
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Operation Exodus 


W odległej przyszłości działa nie stygną. Gdy na 
planecie Morningstar Prime rusza decydująca 
faza ofensywy, do walki włącza się trzecia armia 


'Ang.Kontrola terenu: Operacja Exodus. Wymowa: graund kontrol: operejszyn egzodus 


pierwszej części gry 

braliśmy udział w kon- 

flikcie Terran Empire 
(Imperium Ziemskiego) z Nor- 
thern Star Alliance (Sojuszem 
Północnej Gwiazdy). Wojna to- 
czyła się w odległej przyszłości, 
w 2441 roku. 

Teraz przeniesiemy się 300 
lat później i włączymy się 
w ciągle wrzący konflikt. Wcieli- 
my się w Jacoba Angelusa, ofi- 


I jeszcze raz, 

i jeszcze! 
Wiwatom nie 
było końca. 
Dopiero później 
okazało się, że 


cera NSA, który prowadzi de- 
speracką obronę przed szaleń- 
czą ofensywą Imperium na pla- 
necie Morningstar Prime. Oczy- 
wiście jeśli wolimy atakować, 
staniemy na czele agresorów. 
W grze ma się pojawić jeszcze 
trzecia frakcja, ale na razie nie 
wiadomo, jaka będzie jej rola. 
Akcję gry będziemy oglądać 
z nieco bardziej płaskiego uję- 
cia niż w klasycznych grach 


Supernowoczesna konstrukcja czołgów typu stealth niewiele pomogła, 
gdy działania wojenne przeniosły się z pustyni na zieloną łączkę 


strategicznych, dzięki czemu le- 
piej utożsamimy się z naszymi 
oddziałami widzianymi w du- 


Termin wydania w Polsce 
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niespodziewany 
nalot wroga 
podczas święta 
zwycięstwa 
został odparty 
bez żadnych strat 
własnych 


4 Warcraft III: The Frozen Throne" 
We Frozen Throne czekają na nas dwie 
niezależne kampanie. Fabuła pierwszej 
dotyczy Arthasa, ludzkiego księcia, który 
dołączył do hord nieumarłych. Arthas 
będzie starał się zdobyć Zamrożony tron, 
przedmiot zapewniający olbrzymią 
potęgę. Na jego drodze staną ludzie oraz 
krwawe elfy. Nie zobaczymy więc orków, 
którym jednak poświęcona będzie 
osobna kampania. Do każdej rasy dołączy 
bohater oraz dwie nowe jednostki, 
pojawi się również możliwość budowania 
sklepów, w których kupimy przedmioty. 
Pojawią się też nowe budynki neutralne 
oraz pięciu bohaterów. 


*Ang.Wojna Pierścienia. Wymowa: łor of de ring 


Tajna broń orków przykuwa uwagę 


'Ang. Rzemiosło wojenne: Zamrożony tron. Wymowa: łorkraft: de frozen frołn 


faktem, że jest przykuta do ziemi 


War of the Ring” Szaleństwo wokół 
Władcy pierścieni nie opada. Trwają 
prace nad strategią opowiadającą 
o starciach wojsk Saurona 
i zjednoczonych sił ludzi i elfów. 
Poprowadzimy do akcji siły dobra lub zła, 
przy czym pierwsza kampania ma być 
nastawiona na działania mniejszych 
oddziałów, podczas gdy w roli Mrocznego 
Władcy poprowadzimy już do walki 
tysięczne armie. Gra będzie raczej 
przeznaczona dla fanów Władcy 
pierścieni niż fanów strategii, dlatego 
też poziom trudności ma być niezbyt 
wygórowany. 


Earth” 2160 Od wydarzeń znanych 
z gry Earth 2150 minęło dziesięć lat. 
Wojna nadal trwa, zaś do walki trzech 
ugrupowań znanych z poprzedniej części 
gry włączają się tajemniczy obcy. 
Każda z frakcji będzie miała przed sobą 
siedem misji, zaś podczas bitew 
wykorzystamy bohaterów (tu nazwanych 
agentami) do wzmacniania siły naszych 
podwładnych. Niektórzy agenci zwiększą 
wydajność wydobycia lub badań, inni 
podniosą skuteczność oddziałów podczas 
walki. Program gry został napisany od 
podstaw, twórcy obiecują, że dzięki 
temu na ekranie zobaczymy 


najnowocześniejsze efekty graficzne. 


Pierwsza wojna światowa w tej grze może 
się zacząć już w połowie XVIII wieku 


Empires: Dawn of the Modern 
World” Stainless Steel Studios, autorzy 
gry Empire Earth, eksploatują temat 
strategii przedstawiających dzieje 
cywilizacji. Ich nowa gra będzie 
obejmowała swoim zasięgiem dziesięć 
wieków historii świata, ale ma być 
zdecydowanie bardziej rozbudowana 
niż poprzedniczka. Cywilizacje mają się 
od siebie całkowicie różnić, dlatego też 
w roli przywódcy każdej z nich będziemy 
od podstaw poznawać zasady jej 
działania. podchodzą 
jednak sceptycznie do tych rewelacji, 
które brzmią identycznie jak zapowiedzi 
Empire Eartha. Najwyraźniej szykuje się 


kolejny klon, w dodatku przeciętnej gry. 


legała na umiejętnym łączeniu Producent 
ataków piechoty, pojazdów Vivendi Universal 
i ciężkiej artylerii. > 
W rozgrywkach sieciowych Polski wydawca 
wejdziemy na serwer, na któ- _ Playit! 
rym będzie toczyć się bitwa. _ Pozostałe platformy 
Dzięki temu w potyczkach in- brak 
ternetowych pojawi się ele- Wymagania sprzętowe 
ment zaskoczenia, gdy za na- jeszcze nieznane _ > 
szymi plecami znienacka wylą- Informacje Wiosenna kolekcja 
duje spora armia gracza, który | wwwgroundconttolżcom | firmy Komandos 
właśnie włączył siędogry. M RZ NA stawia na błękit 


Ballerium Mamy już sieciowe gry 
fabularne czy strzelaniny dla wielu osób, 
zapowiadana jest nawet sieciowa 
przygodówka. Zaś autorzy z izraelskiej 
firmy Majorem Ltd. mają zamiar stworzyć 
internetową grę strategiczną, w której 
wszyscy wodzowie będą potykać się na 
jednym polu walki. Dzięki systemowi 
OPIUM w jednej chwili zagrają ze sobą 
tysiące strategów, zawiązując i zrywając 
sojusze. Świat gry ma się rozwijać przez 
cały czas. Gdy nie będzie nas na serwerze 
przez kilka dni, po powrocie zastaniemy 
zupełnie inne warunki strategiczne. 

Nie wiadomo na razie, czy w Ballerium 
pojawią się zadania czy też rozgrywka 


będzie polegała po prostu na zajmowaniu | 


kolejnych terenów. 


Polanie Il Kontynuacja pierwszej 
polskiej strategii czasu rzeczywistego 
wkroczyła już w fazę testów i wkrótce 


powinna pojawić się na rynku. Tym razem | 


autorzy, idąc śladami Warcrafta III, 
postawili na aspekt fabularny, ale na 
szczęście pozostawili zabawny pomysł 
oparcia całej gospodarki na mleku. 

Gra ma składać się z trzech kampanii, 

w których poznamy historię walk księcia 
Mirka ze złowrogim Kościejem, który ma 


zamiar zniszczyć plemię Polan. | 
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Gry strategiczne od wielu lat 
są używane do ćwiczeń 

w wojsku. Są jednak o wiele 
bardziej skomplikowane 

od tych, w które gramy na 
komputerach, kosztują miliony 
dolarów, a przygotowanie 
jednej sesji ttwa ponad rok 


lockowaty czołg przesuwa się 
między pudełkami — domami 
pokrytymi beznadziejnie pro- 
stymi teksturami. 
dałyby tej grze ocenę mierną za oprawę 
graficzną. Nie kupimy jej jednak w żad- 
nym sklepie. Jest częścią systemu war- 
tego wiele milionów dolarów i służy do 
szkolenia dowódców. 

To tylko jeden z elementów odróżnia- 
jących gry strategiczne stosowane 
w wojsku od sprzedawanych w sklepach. 
— Podczas ćwiczeń nie potrzebujemy 
olśniewającej grafiki — mówi pułkownik 
Marek Kinasiewicz, zastępca szefa Cen- 
trum Symulacji i Komputerowych Gier 
Wojennych Akademii Obrony Narodowej 
w Rembertowie. — Wizualizacja służy je- 


ry dzielą się na seminaria, ćwiczenia 
małej szczegółowości i ćwiczenia du- 
żej szczegółowości. W seminariach bierze 
udział dowódca i jego podwładni. Używa 
się przybliżonych danych i pomija niektó- 
re aspekty działań. Czas akcji jest krótszy 


Dowódcy szkolą się, gra 


dynie pokazaniu, gdzie w terenie znajdu- 
je się jednostka. Zbyt dobra grafika spo- 
wodowałaby, że moc komputerów była- 
by wykorzystywana do jej liczenia za- 
miast do liczenia parametrów jednostek 
na polu walki. 


ań 


Zanim jednak dochodzi do starcia na 
wirtualnym polu walki, przygotowywa- 
ny jest scenariusz akcji. Plan dużych 
ćwiczeń powstaje około półtora roku. 
Określa siły, jakie biorą udział w akcji, 
uwzględnia cele stron i tło działań, de- 
cyduje, jakie informacje dostępne będą 
dla każdej ze stron. 

Częścią scenariusza są także zdarze- 
nia losowe — określane jest prawdopo- 
dobieństwo ich wystąpienia podczas 
treningu. W planowaniu bierze się pod 
uwagę użycie prawdziwych jednostek 
wojskowych, sprzętu, zaopatrzenia i na 
bieżąco aktualizowanych map terenu. 
Fikcyjny jest jedynie konflikt i państwa 
biorące w nim udział. 

Właściwą grę poprzedzają treningi 
służące zgraniu zespołów, poznaniu ob- 
sługi systemu, niekiedy także przećwi- 
czeniu najtrudniejszych elementów. 


w ga 


niż rzeczywisty. W ćwiczeniach małej 
szczegółowości bierze udział około 50 
osób. Są to dowódcy jednostek podlegają- 
cych prowadzącemu ćwiczenie i bezpo- 
średnio biorący udział w akcji ludzie. Resz- 
ta jest symulowana. Ćwiczenie może być 


Amerykańskie 
stanowisko 
dowodzenia 
wygląda jak 
kafejka 
internetowa 
w godzinach 
szczytu. 
Nowoczesne wojsko 
nie obywa się 

bez komputerów 
tak podczas wojny, 
jaki pokoju 


zm” 


Gra wojskowa jest znacznie bardziej 
złożona niż gry strategiczne służące na- 
szej rozrywce. Bierze w niej udział kilku- 
set ludzi skupionych w sztabach wal- 
czących przeciw sobie. Niewielu mniej 
jest oficerów prowadzących grę i tech- 
ników czuwających nad sprzętem. 


prowadzone w czasie rzeczywistym. 
W ćwiczeniach dużej szczegółowości bie- 
rze udział około 500 osób. Organizacja tre- 
ningu kosztuje ponad milion dolarów. 
Ćwiczenia wysokiej szczegółowości roz- 
grywane są tylko w czasie rzeczywistym. 


Symulacja trwa od tygodnia do 
dwóch. Żołnierze walczą zazwyczaj 
w specjalnych centrach szkolenia. Ob- 
szar centrum podzielony jest wtedy na 
strefy dostępne dla strony A, strony B 
i strefy wspólne. Zdarzają się jednak bi- 
twy prowadzone przez internet, w któ- 
rych graczy dzielą tysiące kilometrów. 

Niezależnie od tego, gdzie odbywają 
się ćwiczenia, sztaby mają skład taki, jak 
w warunkach polowych i taką samą 
liczbę sprzętu. Grający korzystają także 
z takich systemów łączności, jak w rze- 
czywistości. Zazwyczaj żołnierze grają 
przez 12 godzin, później mają 12 go- 
dzin odpoczynku. Jednak podczas ćwi- 
czeń Kryształowy Orzeł 2003 rozegra- 
nych na przełomie stycznia i lutego 
przez Szczeciński Wielonarodowy Kor- 
pus Północny-Wschód w Centrum Sy- 
mulacji Działań Wojennych Wojsk Lądo- 
wych Bundeswehry w Wildflkecken 
ćwiczenia toczyły się bez przerwy przez 
10 dni w trybie zmianowym. 
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Cele ćwiczeń z pozoru wyglądają po- 
dobnie jak w scenariuszach komputero- 
wych gier wojennych: osiągnąć wyzna- 
czone punkty terenowe, przełamać linie 
nieprzyjaciela i skłonić do wycofania 
się. Jednak w rzeczywistości mniej waż- 
ne jest zwycięstwo. Czasem scenariusz 
całkowicie wyklucza jego osiągnięcie, 
zmuszając grających do ćwiczenia efek- 
tywnej obrony i minimalizacji strat. 


Coraz większą rolę odgrywają misje 
humanitarne i służące utrzymaniu po- 
koju, w których trudno byłoby wskazać 
cele typowe dla gier wojennych. 

W grach wojskowych liczą się przede 
wszystkim nauka współpracy w zespo- 
le,sprawny przekaz, selekcja i analiza in- 
formacji, podejmowanie na ich podsta- 
wie właściwych decyzji i stosowanie się 
do procedur obowiązujących w symulo- 
wanej sytuacji. Nie jest to łatwe, zwa- 
żywszy na sporą liczbę uczestników. 
Każdy z nich zna tylko sytuację na swo- 
im poziomie, dysponuje informacjami 


Obrazki takiej jakości oglądaliśmy w grze Campaign wydanej w 1992 roku. To jednak 


i autonomią decyzji niezbędnymi w ra- 
mach swoich uprawnień. Dlatego na- 
wet nietrafna decyzja jest usprawiedli- 
wiona, jeśli przemawiały za nią prze- 
słanki i wymuszała procedura. 

Wydane rozkazy wędrują do symulo- 
wanych na komputerach oddziałów to- 
czących walki na cyfrowych mapach pre- 
cyzyjnie odwzorowujących rzeczywi- 
stość. Wszystkie czynniki: długość ko- 
lumny marszowej kompanii na szosie lo- 
kalnej, szybkość posuwania się czołgów 
po drodze szutrowej czy siła ognia bata- 
lionu piechoty mają stałe wartości lub są 


wizualizacja pola walki z systemu KIBOWI, na którym szkolą się dowódcy armii holenderskiej 


, "Podczas ćwiczeń Kryształowy Orzeł 2003 dowódcy posługiwali się myszką i mapą 


0 prawda trwają prace 

nad stworzeniem jednolitego systemu 
gier strategicznych, ale obecnie każda 
z armii sojuszu stosuje inny system. Armia 
holenderska używa systemu KIBOWI, 
niemiecka systemu Kora. Wszystkie 
współcześnie realizowane komputerowe 
modele symulacyjne tworzone są 
za pomocą HLP (High Level Programming 
— programowanie wysokiego poziomu). 
Dzięki temu współpracują ze sobą bez 
potrzeby pisania dodatkowych aplikacji 
komunikacyjnych. 
Polska jeszcze nie ma własnego centrum 
symulacji. Powstaje ono w Akademii 
Obrony Narodowej w Rembertowie. 
Trwają właśnie prace przystosowującę 


liczone wedle przygotowanych wzorów. 
Podobnie jak wpływ pogody, siły wiatru, 
zaopatrzenia oraz wielkość strat. W sy- 
mulacjach wojskowych realizm bierze 
górę nad grywalnością i jeśli batalion 
potrzebuje kwadransa na rozwinięcie się 
na skraju lasu, ćwiczący zazwyczaj mu- 
szą ten kwadrans odczekać. 


Po zakończeniu ćwiczenia następuje 
omówienie jego wyników. Analizowane 
są decyzje i działania na podstawie da- 
nych zebranych przed komputery. 


Pr 


budynek do potrzeb centrum. Wybierany 
jest system, na którym polscy dowódcy 
będą toczyć wirtualne boje. 


Stanowisko do analizowania gry wojennej 


— Ćwiczenia z komputerami są dużo 
trudniejsze od tradycyjnych — mówi 
pułkownik Marek Kinasiewicz. - Modele 
komputerowe wymagają bardzo precy- 
zyjnego przygotowania decyzji, co w 
tradycyjnym systemie nie zawsze było 
przestrzegane. 

Obiektywizm komputera w wojsko- 
wych grach strategicznych wynika z je- 
go roli: jest pośrednikiem neutralnym 
wobec wszystkich biorących udział 
w akcji stron, nie przeciwnikiem. Gdy 
gramy przeciw sztucznej inteligencji 
na pecetach, często mamy wrażenie, że 
jesteśmy oszukiwani... 


Większość gier 
strategicznych 
używanych w wojsku, 
na przykład izraelski 
ABS 2000, składa się 

z licznych tabel i map 
pokazujących sytuację 
w czasie rzeczywistym. 
Wszystkie systemy są 
w wersji angielskiej, 
co nie przeszkadza 
wojskowym, bo w tym 
języku odbywają się 
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Redakcja dziękuje prof. płk. Piotrowi Sienkiewiczowi, prorektorowi Akademii Obrony Narodowej, i redakcji miesięcznika Żołnierz Polski za udostępnione materiały 
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1 Konkurs organizowany 
jest przez Axel Springer 
Polska Sp.z 0.0.na 
łamach pisma Komputer 


wykonuje 
wyroki 


niejedna 
watlasie 


ducho- 


| - ŚWIAT GRY EXTRA. 
||ra 7 row 7) 7 2 Uczestnikami konkursu 
"goi = Tasiet mogą być osoby pełno- 


podoficerski ś | 
letnie oraz niepełnoletnie 


reprezentowane przez 


JI ptak KARA | 
44 


mm opiekunów. 
3 Konkurs trwa od 
14 16.04.2003 do 14.06.2003. 
TOTEN |" za O 4 Zadaniem konkursowym 
ksęźnik kl ć jest wysłanie do dnia 
14.06.2003 SMS-a 


z prawidłowym 
rozwiązaniem na numer 


EPLEDELeL 
daw 
dowcip, kawał: 
(t W w | gy | => A 7292.Koszt SMS-a wynosi 
teatralna L kod 2 złote + VAT. 
„] i 5 Nagrody otrzyma 
R pierwsze 100 osób, które 


"V - koza 
także od tt indiański Al przyślą SMS-y 
śledzia talizman Z prawidłowymi 
| ja l rozwiązaniami. 
6 Nagrodami są gry 

postawi B rudy grzyb ih | | | | | | | | Szka , -m | uwidocznione w piśmie 
o Komputer ŚWIAT 

(ty | | |-= GRY EXTRA. 
marzenie 
karawany 4 


7 Przekazanie nagród 

nastąpi w ciągu 30 dni od 
Zasady zabawy 2.Wyślij SMS-em hasło 3.Kup numer 8/2003 chwili ogłoszenia listy 
ky wawnne zana fMmimumac ANA 
pisz w wolne pola pod krzy- Payne, SMS wyglądałby tak: 2003 roku, i sprawdź, czy jesteś zostanie opublikowana 
żówką. Ułożą się w hasło. GRYEX MAXPAYNE na liście zwycięzców. w numerze 8/2003 
miesięcznika Komputer 
ŚWIAT GRY, który ukaże 
się 16 lipca 2003 roku. 
8 Wysłanie SMS-a pod 
podany numer przez 
uczestnika konkursu 
oznacza, że wyraża on 
zgodę na opublikowanie 
swoich danych | 
personalnych na liście 
laureatów konkursu. 
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DZIAŁ PRENUMERATY 0 801 120 003 


...czytaj dwutygodnik Komputer ŚWIAT! W każdym numerze 
znajdziesz: aktualności ze świata komputerów i multimediów, 
testy programów, sprzętu i gier, porady dla początkujących 


i zaawansowanych. A wszystko to pisane przystępnym, 


zrozumiałym językiem. Kofiputer Prostsze niż myślisz 


